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Editorial 
a lo dicen nuestros abuelos «hacerse 

mayor es ley de vida». Las posibili- 

dades de las consolas PlayStation, 

tanto si hablamos de PSone como de 

PS2, no paran de crecer. 

La hermana mayor, la consolidada PSone, 

evoluciona hacia la movilidad, tan de moda en 

estos días. Por eso, este mes hemos recopilado 

en un extenso reportaje de 11 páginas las dis- 

tintas opciones disponibles a la hora de adqui- 

rir una pantalla para nuestra consola, además 

de incluir fichas con sus características técni- 

cas y los datos de contacto. De momento, en el 

territorio espafiol, Thrustmaster y Netac han 

sido los primeros en lanzarse con este periféri- 

co. Y no serán los ünicos; estamos seguros de 

que el catálogo se ampliará poco a poco. 

Y mientras PSone se perfecciona, su joven 

hermana PS2 madura lentamente. Aparte de 

haberse convertido en un dispositivo de entre- 

tenimiento para toda la familia, sus posibilida- 

des aumentan con cada día que pasa. Al 

menos en Japón. Los usuarios nipones de este 

soporte ya podrán navegar por Internet y 

enviar mensajes de correo electrónico. Un 

acuerdo entre una compafiía estadounidense y 

otra japonesa hará posible este suefio tan 

anhelado por millones de jugadores de 

PlayStation en todo el mundo. Como ya sabía- 

mos, parece ser que la utilidad principal del 

navegador será acceder a sedes web sobre 

contenidos de los títulos, además de poder 

jugar en red. Seguiremos de cerca la experien- 

cia japonesa con la esperanza de poder tener 

pronto algo parecido entre nosotros. 

La Electronic Entertainment Expo, la feria 

más importante sobre videojuegos del mundo, 

será otro de los temas que seguiremos con 

atención. Como en las ültimas ediciones, ten- 

drá lugar en la ciudad de Los Ángeles a lo 
largo de este mes de mayo. En un año que ha 

sido calificado por muchos como de transición 

en cuanto a lanzamientos, será interesante ver 

qué nos ofrece esta ineludible cita con el esca- 

parate de videojuegos más extraordinario del 

planeta. Tendréis una completa crónica de todo 

lo acontecido allí en cuanto volvamos. Bi 

Monica Bassas 

PD: ¿Qué os parece la portada de este mes? 

Mandadnos un mensaje de correo electrónico con 

vuestra opinión a playstationmcediciones.es 

EDITORIAL 

Minipantallas PSone. ..... 028 
¿Tienes los riñones destrozados de transportar el televisor de tu 

casa a Otra habitación”? ¿Cada vez que quieres jugar hay alguien 

en el comedor que no te deja concentrar en el juego? Ahora tie- 

nes la solución. Cómprate una minipantalla 

El sigilo de 
los corderos. ........ 050 
Una ovejita, dos ovejitas, tres ovejitas, cuatro ovejitas... Tu 

pasatiempo nocturno preferido para conciliar el sueño se pre- 

senta, ahora, en forma de videojuego. Eres un lobo y tu misión 

es secuestrar el mayor número posible de estos entrañables ani- 
malitos. Sam, el perro ovejero, no te lo va a poner fácil 

Evil Dead: Hail to the king. . 080 
Si te gustaron las tres películas, el videojuego te va a encantar. 

Pero no te duermas en los laureles, esos zombis van a por ti. 

Enchufa tu sierra eléctrica y cárgatelos 

ContenidoCD. ......... 111 
¡Atención a los deportistas! Este mes nuestro CD va repleto 

de acción. Mat Hoffman's Pro BMX nos aporta una primera 

ración de bicicleta, Con Tony Hawk's Pro Skater 2 seremos 

los reyes del monopatín y con Ready 2 Rumble Round 2 prac- 
ticaremos el juegos de piernas. Si aún os quedan fuerzas para 

continuar, no os perdáis el resto del CD de este mes. 

PASA A LA PÁGINA SIGUIENTE 
EDICIÓN OFICIAL ESPAÑOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE MAY 2001 DOS3 



CERE) OFICIAL 
ESPAÑOLA DE 

PlayStation 

El tamaño sí que importa; lo mini está de moda 

Technomage ........024 
Magos y tecnología se mezclan en este JDR de 

los alemanes Sunflowers 
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Kengo: Master of Bushido (PS2) 
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la música 

Extermination (PS2) ...074 
Descubre un nuevo género: pánico y acción. Te 
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Half-Life (PS2) ......076 
El mejor shooter en primera persona del mundo 
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¡ Y el balido continúa 

3 Uno de los mejores juegos de lucha que hemos visto en siglos 

Cuestión de tamaño .. .028 
El tamaño sí que importa y, a veces, cuanto 

más pequeño, mejor 

m ü -050 

Podría ser el título de la segunda parte de El 

silencio de los corderos pero en Looney Tunes: 

Perro £ Lobo los corderos son ovejas, 

Hannibal Lecter es Lobo y Clarice Starling es 
| Perro 

EA u 

«Comparada con 

Kengo, Tigre y 

Dragón es un mera 

cultura oriental» 

KENGO: MASTER OF BUSHIDO 
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| Armageddon (PS2) ... .064 
| Unos repugnantes y peligrosos robots están 

| dispuestos a acabar con la paz (¿pero existe 

eso?) en nuestro planeta. ¿Vas a dejarles? 

| Evergrace (PS2) ......065 
Grandes dosis de rol abstracto 

| Winback: 
covert operations (PS2) .066 
Operaciones de alto riesgo en PlayStation? 

Evil Dead: 
Hail to the King ......080 
Prepárate para una carnicería sin igual, blan- 

diendo tu sierra mecánica contra hordas de 

vomitivos zombies 

Suscripción .....096 
Virtual Kasparov .....083 
Ajedrez de categoría 

Concurso Manager 
de Liga 2001 ....098 

Top Secret ......100 
Los mejores golpes de WWF 

Smackdown 2 

Submarine Commander .083 
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¡corre! 
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The Simpsons 
Wrestling .........084 
Los chalados de Springfield ya tienen su propio 

juego: un festival de golpes desenfrenados en 

el que esta panda de amarillentos compite 

por el título al más tarado 

NBA Hoopz .........087 
Baloncesto en PSone 

| Formula One 
2001 (PS2) ........068 
El Gran Premio de Fórmula Uno te está espe- 
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| Star Wars: 
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| suelo, haz unas cuantas señas y... ¡strike! 

Toy Story Racer ......088 
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" " m .090 Formula One 2001 

Pipemania 3D .......091 
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Dedícale un momento. No te arre- 

pentirás 

| Aventuras, combates y efectos especiales 
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¿SERÁN LOS JUEGOS MÁS 
HUMANOS QUE LOS HUMANOS? 
(2) Los enemigos más realistas que hsyss visto nunca 

@) Interacción con los Juegos 8 dos bandas 
6) Oponentes de Iñ caspsces de aprender 
© ¿Acabará lə IA mejoreda con los Juegos on-line? 

EN BUSCA DE 
LA INTELIGENCIA 
Muy pronto te encontrarás metido de lleno en el fragor de una batalla y te 

costará lo tuyo diferenciar a los oponentes humanos de los enemigos genera- 

dos por la máquina. 

Las mentes más brillantes del mundo se están dejando la piel en los laboratorios 

de alta tecnología de todo el mundo no para encontrar una cura para el cáncer o 

para desvelar los misterios del universo, sino para asegurar a los futuros jugado- 

res una Inteligencia Artificial (LÀ) espantosamente realista. 

GUERRAS DE ROBOTS 

Algunos de los investigadores más destacados de Sony y Namco están involucra- 

dos en la liga de fútbol ATBO, proaramando equipos de robots de cuatro patas 

para que jueguen a futbol los unos contra los otros. No obstante, no sólo las 

compañías de Juegos están creando robots que reaccionan ante la gente y su 

entorno. Los laboratorios de Investigación de [A más importantes del mundo par- 

ticipan cada año en un acontecimiento llamado Robocup, en el que equipos de 

robots luchan en un terreno del tamaño de una mesa de ping-pong, y es la comple- 

lidad de la programacion la que aseaura la victoria. Los robots, cada uno con su 

propia unidad de procesamiento, calcutan la posición de la bola, de los oponentes 

y de los compañeros de equipo antes de realizar un movimiento predeterminado, 

como guardar la pelota o bloquear un ataque. 

¿Y qué tiene todo esto que ver con el precio de los microchips? Pues bien, el 

resultado de esta programación es una serie de movimientos que, cuando se tras- 

ladan a los videojuegos, podrian significar que las máguinas realizasen operacio- 

nes o movimientos que serian imposibles de diferenciar de los movimientos de los 

humanos. Un avance de este tipo podria llegar a cuestionar la importancia real de 

Internet en el futuro de los juegos. Después de todo, si tu oponente actúa igual 

que un humano, ¿para qué necesitas a un oponente real? 

QUÉ CARATIENEN ALGUNOS... 
Además, los técnicos del [Instituto Tecnológico de Massachusetts (MIT) han cons- 

truido robots que responden a expresiones faciales. Incluso han construido una 

máscara de goma con forma de cara que sonríe cuando tú sonríies. Eso significa 

que, con la ayuda de una webcam, podríamos interactuar de una forma extraordi- 

naria con personajes generados por máquinas. Las posibles aplicaciones para los 

JDR, en los que te encuentras cara a cara con un montón de individuos, son las 

mås evidentes. Piensa tan sólo en AS RRA 

el que tuvieras que transmitir emociones con tu cara y no sólo con tus dedos. 

Algunos investigadores del MIT insinian que sus robots han desarrollado señales 

de aprendizaje básico, reaccionando a estimulos sin una programación específica, 

tal es la complejidad de sus bancos de datos. Con la inminente llegada de los grå- 

ficos fotorrealistas, la interacción con este tipo de maquinas inteligentes podría 

dar como resultado videojuegos de un realismo aterrador. Imaginate arrinco- 

nando a un enemigo desarmado mientras observas como Su cuerpo fotorrealista 

tiembla de miedo cuando le apuntas con tu pistola. Cuando sonríes, un intento de 

sonrisa se dibuja en su rostro, pero pronto se convierte en una expresión de angus- 

tia cuando le aguiereas el pecho... 5 

IA EN INTERNET 

www.almitedu/projects - Listado de los proyectos de LA y grupos de investiga- 

ción del Instituto Tecnológico de Massachusetts 

www. world. honda. convrobot — Información sobre los robots humanoides de 

Honda 

www.robocup.org - Página oficial de los chicos que oraanizan el torneo anual de 

fútbol para robots conocido como Robocup 
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MÁS ALLÁ DE LOS SUEÑOS 
El desarrollo de la Inteligencia Artificial hacia unas mejores reacciones en los juegos y hacia 
robots que sean sensibles a sus entornos no está tan lejos como podría parecer. Takara, un 

gigante de los juegos en Japón, desveló recientemente el Dream Force 01, un robot contro- 
lado a distancia que responde a las órdenes de voz a través del teléfono móvil. El robot final 
es el resultado de seis años de investigación y desarrollo, pero lo que realmente destaca 
de este juguete es otro artilugio al que Takara está dando los últimos toques. Unos auricula- 
res que proporcionan una especie de «vista subjetiva desde el robot» estarán muy pronto 

disponibles, de modo que puedas ser el primero en ver los resulta- 

dos de tus órdenes. Si a esto le sumamos la tecnología de Internet, 

podría llegar el momento en que controlaras a un humanoide en 

un juego de fútbol al otro lado del globo terráqueo y vieras 

la acción desde una perspectiva en primera persona. 

0 podrías hacerle derramar un plato de sopa 

encima de tu padre desde la habitación de al 

lado y ver como éste se desespera. 
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ESTE PES. 
EL LOCO DEL TAXI 
No, no estamos hablando de Justo 
Molinero. Se trata nada más y nada 
menos que de Crazy Taxi. Y viene con 
ganas de estamparse en nuestra 
PSe... 

pág. 012 

CELULOIDE 
DE FICCION 
Dos grandes de la ciencia ficción, 
Matrix y Terminator, van directos 
hacia tu PlayStation 

pág. 015 

REALISMO 
VIRTUAL 
Agosto va a ser el mes de las delicias 
para muchos. Ni playas, ni helados, 
ni bikinis... Estamos hablando de la 
ansiada película de Final Fantasy 

pág. 016 

PLAYSTATION 
EN VINETAS 
Como cada mes, nuestros lectores 
nos obsequian con sus cómics sobre 

PlayStation. ¿A qué esperas para 
mandar el tuyo? 

pág. O22 

agror Fusce ATA ufo Ware e == 

pum qt qan er vivecet 

E wo 

tobús 

CCM E PA T "a 
nducir 

cüche 
cena de 

os Minis, un 
una fyrgonetdihlindada, 

policia 
hiculo 

L 

ds» 

mel. S 

NT ET 

Mliniconducción. Los tres Minis 
que aparecen en el film se convertirán en 
tu principal medio de transporte para 
hacerte con todo ese oro 

PRIMER VISTAZO | 

VENI, VIDI, MINI 
LA PELÍCULA UN TRABAJO EN ITALIA 
SE TRASLADA AL UNIVERSO POLIGONAL 

ace poco nos desplaza- 
mos no sin cierta 

pereza hasta Sheffield, 
al norte de la lejana 

inglaterra, para contemplar otra 
previsible licencia de una pelicula 

y, sin embargo, volvimos con una 
sonrisa más ancha que el Missis- 
sipi. Y es que The Italian Job se per- 
fila como un juego soberbio... 

Desarrollado por Pixelogic y dis- 
tribuido por Proein, el juego también 

aprovecha al máximo la licencia en 

el apartado de la banda sonora, 

con unas canciones que se adaptan 
perfectamente a esta locura sobre 
ruedas. 

The Italian Job es un juego de 
conducción estructurado en misio- 

nes al más puro estilo Driver. Incluye 
varios modos, pero el mayor atrac- 

tivo del juego es la modalidad The 
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Italian Job, que sigue los aconteci- 
mientos de la película (véase «La 
película», a la derecha). Reünes a tu 
equipo en Londres, viajas hasta Turín 

para llevar a cabo el robo y después 
atraviesas los Alpes para llegar hasta 

un lugar seguro. Hasta el momento, 
las misiones incluyen seguir a 
coches, irrumpir en edificios con la 

poli en los talones, huir de la pasma 
y realizar algunas entregas. También 
hay una gran variedad de misiones 

contrarreloj, como la que implica 
robar un Land Rover de un tren antes 

de que llegue su propietario para 

benefician de una solidez que no 

tenía Driver 2. Los entornos son 

enormes y los escenarios están basa- 
dos en calles reales, pero tampoco 

son las fidedignas recreaciones que 
nos ofreció Infogrames (y tampoco 
puedes salir del coche). 

Una vez metido de lleno en el 
juego éste resulta de lo más diná- 

mico, ya que tienes la oportunidad 

de conducir por las calles a todo 
trapo con unos Minis, un autobüs, 

una furgoneta blindada, coches de 
policía y una docena de vehículos 

más. Los Minis giran un 

recogerlo. — A poco a sacu- 
El juego empezó a | didas (con 

tomar forma hace ya 

unos 12 meses y eso se 

nota. Los gráficos l 
tienen un aspecto A A 
formidable y se m a MM. 3 £4 

p imp 72961. 



lo cual más de una vez te pillarán 

desprevenido mientras intentas 
seguirles a toda leche). 

«La licencia es un valor añadido, 
pero estamos decididos a crear un 
título absolutamente jugable», nos 
explica Bryan Reynolds, director de 
Pixelogic. De hecho, todos los 
momentos más célebres del film 

están incluidos, como la carrera por 

el túnel, las escenas en la fábrica Fiat 
e incluso la boda que interrumpen 
Charlie y los otros chicos en la Piazza 
de Turín. Y sí, se utilizarán secuencias 
de vídeo para representar la famosa 
escena de la explosión de la furgo- 

neta. En su empeño por animar la 

jugabilidad, Pixelogic ha incluido 

unos modos de juego adicionales 
que se desbloquearán a medida que 
avances con éxito en la trama princi- 

pal. El modo Freeride, por ejemplo, 
es algo más que un paseo por la ciu- 
dad al estilo Driver. En determinadas 
partes del entorno, podrás realizar 
proezas y acrobacias peligrosas, y 
nos prometieron que habría otros 

pequeños detalles, como coches 

que han sufrido una avería y a quien- 
delos que empujar. El modo Cha- 

llenge tiene sus propias zonas espe- 

rréras de altos vuelos. 
e creas que vas a pasarte todo el día 

Fonduciendo en medio del tráfico. Ataja por 
EE ECO E L: 

ciales en las que realizarás saltos, 
pegarás trompos con el freno de 

mano y llevarás a cabo otras acroba- 

cias con el reloj en contra. Es otro 
ejemplo del compromiso de Pixelo- 
gic de utilizar el motor del juego 
para intentar ofrecer más cosas por 
el mismo precio. El modo Check- 
point consiste en circular a través de 
Londres, Turín y los Alpes para alcan- 
zar determinadas puertas en un 
tiempo límite. De forma similar, otro 
modo llamado provisionalmente 

Destructor implica chocar contra 
una serie de conos al tiempo que 
avanzas a todo gas por el circuito. 
Llegados a este punto, nos arranca- 
ron el mando de las manos para 

ensenarnos otras características del 
juego. 

La estética es muy de los sesenta 

y cada misión está precedida por un 

informe que nos pone en situación. 

Sin embargo, nos percatamos de que 

no había ningún modo para dos 
jugadores en pantalla partida... 

LA PELÍCULA 
SEXO, MIINIS Y DELINCUENTES DEL EAST-END 
Un trabajo en Italia es un film que consiguió cierta 
fama allá por 1969 gracias, en parte, al desparpajo y 
tono cómico que lo vestía así como por la famosa 

secuencia de la persecución con Minis por las ates- 
tadas calles de Turín. 

La película está encabezada por Michael Caine en el 

papel de Charlie, Noel Coward como el encarcelado 
jefe del hampa Sr. Bridger y Benny Hill en la piel del chi- 
flado y patoso profesor. Charlie y su banda llegan a 
Turín en un autobús haciéndose pasar por hinchas 
ingleses con la intención de robar un cargamento de 
oro. Lo mejor del film (y la razón por la que Proein se les ya. 
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decidió a convertirlo en un 

juego) son las increíbles 
secuencias de persecucio- 

nes, como la de los Minis 

deslizándose a toda veloci- 

dad por las alcantarillas 

italianas. Si todavía no has 
visto la peli, te recomen- 
damos sinceramente 

que vayas corriendo a 
tu videoclub y la alqui- 

ap 

«Queremos centrarnos en conseguir 
un juego espléndido para un solo 
jugador, aunque tal vez incluyamos 

algunos elementos para dos jugado- 
res», nos aclara Reynolds. Posible- 

mente, estos elementos consistirían 

en un sistema de contrarrelojes por 

turnos. 
Sin duda, el proyecto es de lo más 

atractivo y, si los chicos de Pixelogic 
consiguen la mitad de lo que se han 
propuesto, podríamos tener muy 
pronto un juego de mucho peso. W 
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NUEVAS CONVE 

SI NO PUEDES CON ELLOS... 
VUELVEN LOS JUEGOS DE SEGA SATURN PARA PLAYSTATION1 

a noticia del mes pasado en la 
que se anunciaba a bombo y pla- 
tillo que Sega dejaba de producir 
su consola Dreamcast para con- 

centrarse en el desarrollo de juegos puede 
llevar consigo algunas novedades más que 
suculentas para los usuarios de PSI. Los jue- 
gos de Saturn podrían aparecer en un 

futuro no muy lejano para la gris. 
En su nuevo papel de desarrollador para 

otras compañías, Sega ha firmado infinidad 
de acuerdos, pero ninguno de ellos es tan 
extenso o atractivo como el que firmó con 
Sony. Aparte de centrarse en las posibles con- 

versiones de juegos de DC a PS2 (como Space 

Channel 5) y en los planes para el desarrollo 

de la red para PS2, Sony también ha especu- 

lado acerca de los beneficios potenciales de 
esta nueva relación con Sega. 

Hablando acerca de todos estos proyectos 
en una reciente conferencia de prensa en 
Tokio, el vicepresidente de Sony, Masatsuka 

Saeki, comentó lo siguiente: «Estamos muy 

emocionados ante los planes de Sega de revi- 
vir los títulos clásicos de Saturn para la Play- 
Station. Hace falta software de calidad para 
PlayStation, especialmente en Norteamérica 

y Europa, y el catálogo de juegos antiguos de 
Sega no funcionaría demasiado bien en Play- 
Station2. Creo que han elegido la opción ade- 
cuada» 

Sega mantiene sus planes y proyectos en 
secreto, aunque Charles Bellfield, de las ofici- 

nas que Sega tiene en EE.UU., comenta que 

«Shining Force IIl [un antiguo juego de Saturn] 
es el ejemplo perfecto del tipo de título que 
creemos podría venderse bien en PS». Dicho 
esto, estamos seguros de que en un futuro no 
muy distante podremos ver cosas como Pan- 
zer Dragoon Saga y Sega Touring Car Cham- 

pionship en nuestras tiendas. Más noticias en 

los próximos números. M 
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SI DOMINÁRAMOS EL MUNDO 
i-..querríamos estos juegos para PS1 ya! 

Sonic The Hedgehog 

Sega Rally Championship 

Virtua Fighter 4 

Virtua Fighter Megamix 

Nights 

Panzer Dragoon 

Panzer Dragon Saga 

Radiant Silvergun 

v UR s q 

das ; 

Mn 

Vuelve la Saturn. 
Sonic [arriba] y otros 
clásicos de Saturn, como 
Sega Touring Car 
Championship (primero por 
la izquierda), podrían estar 
de camino hacia tu PS1 
gracias al reciente acuerdo 

4 de desarrollo entre Sega 
y Sony 

a Br 

SPEED 

SECUELA DE Z 

iguiendo el éxito del título de 
deporte extremo Dave Mirra Fre- 

duro en una secuela para que nos 
juguemos la vida haciendo payasadas por 
unas rampas suicidas. 

Con el título de Dave Mirra Freestyle BMX 
Maximum Remix, el juego incluye un modo 
Expert para llevar tus habilidades al límite, así 
como un gran número de nuevas acrobacias, 

«El juego incluye un modo Expert para 
llevar tus habilidades al límite» 

MIRA MIRRA 
ACCLAIM LANZARÁ UNA «ACTUALIZACIÓN» 
DE DAVE MIRRA FREESTYLE BMX 

| estyle BMX, Acclaim está trabajando 

como el prometedor Paseo por la Pared. Tam- 
bién se añadirán canciones nuevas a la ya de por 
sí animada banda sonora, así como ocho pistas 

nuevas que deberían bastar para que no te abu- 
rras esperando la siguiente entrega. 

Nota adicional: se espera que Activision 
anuncie una ampliación similar para Tony 

Hawk's 2 de un momento a otro. Tendrás más 
noticias sobre este par de chalados urbanos muy 
pronto. Ml 

Sin riesgo no hay vida. Dave Mirra se 
vuelve aún más «radical» si cabe con un nuevo 
surtido de acrobacias que desafían las leyes de 
la gravedad 
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YA HEMOS JUGADO 
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razy Taxiserá el primer juego de 
Sega que aparecerá en una de las 
consolas de Sony; un auténtico 
embajador de la que, hasta ahora, 

había sido la competencia. Algo demasiado 
importante como para perdérnoslo, ¿no? Por 
eso, este mes, nos hemos colado en las ofici- 
nas de Acclaim para probar un juego firmado 
por Sega en la bestia negra. PSMag, como 
siempre, haciendo historia. 

Seguro que conoces muy bien Crazy Taxi, ya 

que en los últimos años ha sido una recreativa 
de éxito mundial y uno de los juegos más rele- 
vantes de Dreamcast. La conversión para con- 

sola no tenía nada que envidiar al arcade porque 
la recreativa estaba basada en una placa Naomi 
(de estructura y funcionamiento muy similares a 
la Dreamcast). Sin embargo, algunos teníamos 
dudas sobre la capacidad de Sega para convertir 
una vez más su divertido «taxi 'em up». Esta vez 
la adaptación era para PlayStation2, tecnológi- 
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A Lada CO PARA MONTAR EN 
NUDA EXPERIENCIA 
camente muy diferente a la consola de Sega y la 
placa Naomi... ¡Pero lo han hecho! Bueno, a decir 
verdad, la versión alfa que hemos probado de 
Crazy Taxi aún contaba con diversos problemas 
técnicos: áreas invisibles, poca sensación de 

velocidad, algún que otro pantallazo... Pero no 
nos cabe la menor duda de que el juego final 
funcionará, por lo menos, como el de Dream- 
cast. Y el de Dreamcast nos encanta. 

Nuestro Crazy Taxiserá idéntico al de DC: 
los mismos modos de juego (Original y Arcade), 
el mismo idioma (inglés), música (Offspring y 
compañía), ciudad (una especie de San Fran- 
cisco/Miami soleado y divertido), publicidad 
(Kentucky Fried Chicken, FILA, Levi's), personajes 
y coches jugables (véase cuadro), la misma juga- 
bilidad, adictividad, diversión... Crazy Taxi pro- 
mete. Al menos, los usuarios de PS2 aficionados 
a los arcades de carreras ya no tendremos que 
silbar y mirar hacia otro lado cuando oigamos el 
nombre de este juego. W 

jiwa 

BN 
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En este juego vale todo: 
ir en sentido contrario, embestir a los demás 
coches, dar saltos enormes para evitar 
casas, vallas o árboles, atajar por garajes 
y ventanas... ¡Es genial! 

ET ZO GALILEA LLLI (N (g 
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Es importante que escojas bien al personaje que más se ajuste a tu forma de jugar y tus habilidades: 
Gus es maleducado y bruto; Axel, psicótico y presumido; B.D. Joe está como un cencerro; y Gena, al 
ser la única chica, tiene que parecer tan loca, atrevida, desquiciada y enferma como los demás para 
que nadie le dé un trato especial por ser guapa y tener un coche más discreto. Vaya, que los cuatro 
personajes están de psiquiátrico, tú eliges. 

wego 

Para junto a un cliente, 
espera a que monte en el coche, y 
sigue la flecha para llegar a su lugar 
de destino en el menor. tiempo posible. 
Suena fácil, ¿no? Pues no 

LT e 

select Use tte X bation m deción ̀  
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JUEGOS Y TELÉFONOS - 

Usa el teléfono. 
Descarga los ültimos 
trucos y consejos a través 
del móvil 

CENTRAL DE , 
COMUNICACION 
YA BASTA DE CHARLAS: HA 
LLEGADO LA HORA DE JUGAR 

espués de todo lo que se ha 
hablado acerca del potencial 
de conexión de PSone con los 
móviles, parece ser que la cosa 

ya está calentita. Por un lado, los jugado- 
res japoneses ya tienen la posibilidad 
desde marzo de conectar sus nuevas con- 
solas a un móvil y, por otro, Sony reveló 
que ha firmado un acuerdo con el gigante 
de los teléfonos británicos Vodafone 

para proporcionar servicios PSone a tra- 

vés del móvil. 

El acuerdo con Vodafone supone que los 
servicios on line pronto dejarán de ser un 
sueño para los jugadores europeos en gene- 
ral y para los británicos en particular. El pri- 
mer paso que darán Vodafone y Sony es 
configurar los servicios SMS y WAP que 
proporcionarán consejos y trucos a través 

del móvil. Finalmente, cuando el hardware 
se haya desarrollado, tu móvil se conectará 
a través de un cable y actuará corno un tipo 
de módem para tu PSone. Después llegará 
un software que te permitirá navegar por la 

red e integrarte en páginas especiales para 
PlayStation. Si funciona de forma similar a 
los otros sistemas, deberíamos poder enviar 
y recibir correos electrónicos, navegar por 

la red y, en general, realizar un montón de 

cosas que hasta ahora sólo podíamos hacer 
en un PC. Teniendo además en cuenta que 

el desarrollo tecnológico de dicho plan se 
llevará a cabo en Gran Bretaña, es de 

= L] A 

Amplia tus horizontes.“ 
Tarde o temprano tendrás la posibilidad y, 
de navegar por la red y enviar correos 
electrónicos a través de tu PSone 

suponer que muy pronto todos nos benefi- 
ciaremos de este jugoso acuerdo. 

De hecho, para los usuarios japoneses 
esto ya es una realidad, aunque en una red 
diferente. Desde el 29 de marzo, los japone- 
ses ya pueden comprar una conexión para 

sus teléfonos móviles ¡-mode de DoCoMo, 
la red más grande de Japón, que les permite 

ver contenidos WAP en sus PSone. El enlace 
también añadirá características especiales a 
los juegos, cuando los desarrolladores 
empiecen a hacer uso de la nueva tecnolo- 
gía. Tal y como te contamos en el nümero 
50 de PSMag, tu móvil será muy parecido a 
un PocketStation de segunda generación. 
Por ejemplo, está a punto de aparecer un 
juego al estilo de los Tamagotchis en Japón 
con el que podrás entrenar un gato en tu 
teléfono móvil. 

Vuelve pronto por estas páginas si quie- 

res saber más. 
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CING TRES TALEGOS LO CUBREN... 
m. Y LAND ROVER, UNA PAREJA AVENTURERA CASI TODO 

El señor que aparece de esta guisa en la imagen no es un aspirante a 

full monty. De hecho, tiene trabajo, un buen trabajo. Son las cosas 

que tiene ser director ejecutivo de Codemasters, aunque para ser sin- 

NAMCO i A " n C . KIAD A EN | S 
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odo héroe que se ceros debemos reconocer que no teniamos ni idea de que desempe- 

precie cuenta con la nar tales cargos conllevase trabajillos como éste. Y es que el curro es 
inestimable ayuda lo primero, por eso a David Darling no le temblaron sus blancas pier- 

de un automóvil, un nas al posar con estas pintas con tal de demostrar que tres talegos lo 

alter ego motorizado que se 
parece a sus dueños y que les 
libran de más de una situación 
engorrosa: Batman y su Batmó- 

vil, Michael Knight y su fantás- 
tico Kit, Bond, James, y sus 

BMW... 

La heroína poligonal por 
excelencia, Lara Croft, no iba a 
ser menos que sus compañeros 
masculinos y pasará a formar 
parte de esa lista de parejas 
junto a su Land Rover Defender, 
con el que sorteará peligros y 

cubren... casi todo. Al menos las partes intimas de Darling y la compra 

de uno de los tres clásicos de PlayStation con los que Codemasters ha 

ampliado su catálogo de Serie 

Valor [2.990 pesetas) Micro 

Maniacs, Toca 2 Touring Cars y 

Music 2000. Así que ya lo sabes, si 

estás pelado tienes dos opciones: 

o te colocas los billetes a modo de 

taparrabos o te vas como tu 

madre te trajo al mundo a la 

tienda para comprarte uno de los 

tres nuevos titulos de la Serie 

Valor. ¿Tendrás valor? | 

accederá a los lugares más remotos en Tomb Raider, la el rico y poderoso enemigo de Lara. Los Discovery los Hombre, por favor, 

elícula. Como ya sabrás, Angelina Jolie dora d d diabóli Yasal umataq a oa de, p ; y , Ang , ganadora deun conducen sus diabólicos secuaces. el gimnasio con pesas do 
Oscar a la mejor actriz secundaria por Inocencia En los próximos meses, Land Rover lanzará dos ver- 500 kilos y varios dlas de 
Interrumpida, encarna a la intrépida Lara en el filme, que siones del Defender Tomb Raider en todo el mundo. is eri as ES 

- —- * . . - ` . , [2 

se estrenará en España en junio. El Defender no es el ¿Incorporará una PSone y todos los videojuegos de la respeto a la sensibilidad 
único vehículo Land Rover de la película; el Range Rover serie? Puede que no sea lo más recomendable para una CR de tos demás, 

"4 . - `. . . . om re. 

tendrá un papel importante como vehiculo de Powell, correcta conducción pero... ¡ojalá! W 
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LICENCIAS DE CINE 

as noticias que nos van llegando desde la 
resistencia humana que sobrevive en el 
subsuelo nos informan acerca de dos títu- 

los que podrían dar un giro en la batalla 
contra las malvadas y diabólicas máquinas. La licencia 
de Matrix ha caído en manos de Virgin, mientras que 

la de Terminatorha ido a parar a los cuarteles de 
Infogrames. Ambos títulos deberían ver la luz del día 
en PSI y PS2 en el incierto futuro del año 2002. 

Se rumoreó durante mucho tiempo acerca de las 
ganas que tenían los directores de Matrix (los hermanos 
Wachowski, unos fanáticos de los videojuegos), de ver 

su película convertida en un juego para consolas, y los 
chicos de Interplay han decidido al final tomarse la pil- 
dora roja. El título se está desarrollando actualmente 
entre las paredes de la compañía de Dave Perry, Shiny 
Entertainment. 

Infogrames, por su lado, se ha apoderado de la licen- 
cia de Terminator, que pertenecía a Ocean. Se espera 

que los juegos estén listos para acompañar las secuelas 
de ciencia-ficción más esperadas y anticipadas de los 
últimos años, Matrix 2 y Terminator 3, que —a menos 

que se tuerzan las cosas— se estrenarán en el 2002. 

FUTURO 
ARTIFICIAL 
LOS JUEGOS DE MATRIX Y TERMINATOR APARECERÁN EN 2002 

LOADING 

Todavía es pronto para conocer todos los detalles 
acerca de estos títulos para PlayStation puesto que la 
información que nos llega es aün bastante vaga, pero 

segün tenemos entendido ambos títulos seguirán los 
argumentos de sus homólogos en el celuloide. Matrix 2 
retoma la acción justo en el lugar en el que la dejamos 

en la primera parte, o sea, cuando el pirata informático y 
líder rebelde Neo descubre el código de Matrix y se tra- 
ga al Agente Smith. Armado con su nueva percepción de 
la programación binaria, Neo (que será interpretado 

de nuevo por Keanu Reeves) capitaneará la resistencia 

contra las máquinas que se han apoderado de la Tierra. 

El argumento de 73tiene más de una similitud con el 
de Matrix. La acción del film tiene lugar en el año 2001, 
durante los primeros conflictos entre el hombre y la 
inteligencia artificial fabricada por SkyNet Network. 
Como ya vimos en los dos primeros films, John Connor 
comandará las fuerzas humanas en su batalla para recu- 
perar la independencia del planeta. El ya madurito Sch- 
warzenegger estará a su lado para echarle una mano 
metálica. 

Tendrás más detalles en cuanto nuestros reporteros 
regresen de su viaje al año 2793. Il 

Hola a las 
armas. Las formas 
de vida artificiales y los 
humanos prosiguen su 
guerra al tiempo que 
Matrix y Terminator se 
acercan a tu PS1 
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FINAL FANTASY, LA PELÍCULA 

FANTASÍA... 
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uizá la presentadora de 

los informativos que ves 
mientras cenas no sea 

real. Pudiera ser que tu 
cantante favorito no sea de carne y 

hueso. Puede que nunca te haya 
dado por pensar estas cosas, haces 
bien. Pero cuando veas Final 
Fantasy, la película, vas a dudar 

hasta de si tu abuela es real o vir- 
tual. 

¿Te parece una exageración? 
Bueno, sólo tienes que esperar hasta 
el 3 de agosto para comprobarlo por- 
que ésa es la fecha prevista para el 
estreno en España de la versión cine- 

matográfica de la famosa saga de 
Square. Aunque aún quedan unos 

meses para el estreno, Columbia Pic- 

tures —distribuidora del filme— ya ha 
iniciado la enorme campaña de pro- 
moción y publicidad que va a acom- 
pañar su llegada a las salas. Como 

aperitivo, empezaron con la proyec- 
ción de un tráiler de 20 minutos de 

duración a la que asistió PlayStation 
Magazine. Increíble. Es, quizás, el adje- 
tivo que mejor define lo que vimos 
porque es verdaderamente difícil 
creer que los personajes que aparecen 
en la pantalla no son de carne y 
hueso. Si no hubiera sido porque sabí- 
amos de antemano que Final Fantasy 
es una película hecha integramente 
por ordenador, hubiésemos puesto la 

` 
'POR QUÉ ME GUSTA CASTLEVANIA: SOTN 
IMaldità sea. | No puedo competir con la realidad. 
Por una Vez, Javier tiene razón. Ya, ya, sé que mi papel — 29 g|] pudo 

aquí es argumentar todo lo contrario, pero... es impo- 2 a. 
sible. Lo más que puedo hacer es «perdonar» los terri- -4 
bles fallos de SOTN, y buscarle aspectos positivos. Sí, = 

Os aspectos no abundan, pero los hay. No 
ios olvidar que Castlevania fue, después de 

y Zelda, la serie con más éxito en las viejas consolas de 
Nintendo. Por algo será, ¿no? El gran problema de nuestro 
astlevania es que no evolucionó técnicamente ni un 

solg pixel respecto a sus antecesores de 8 y 16 bits. Éste 
piama de largo, original, divertido y completo que sus 

antecesores. Un juego de rol como los de antes, para 
bien, para mal y, o ambos. Una oda a los antiguos «valores 
videojueguiles». Pero es cierto: si alguien ve algo más allá 
“E SOTN—y hay muchos que lo hacen—, debería tener 

A. Bravo una charla con el psiquiatra. 
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mano en el fuego asegurando que lo 

que estábamos viendo en la pantalla 
era una actriz/actor de carne y hueso 

y no unos personajes virtuales de lo 
más humano. Las manchas en los ros- 

tros, los poros, el bello, los ojos 
húmedos y lacrimosos de la protago- 

nista... 

Final Fantasy se convertirá en la pri- 

mera película que simula toda una 
variedad de emociones y movimien- 
tos a través de personajes humanos 
digitales y en usar actores hechos a 

partir de ceros y unos para llevar a la 

pantalla una compleja historia. La 
acción se sitúa en el año 2065. La des- 
trucción y la confusión pueblan la Tie- 
rra, las ciudades están desiertas, millo- 
nes de personas han muerto y las 

pocas que quedan vivas han de 
encontrar la forma de sobrevivir y de 

que la humanidad y la vida no desapa- 
rezcan en manos de los invasores: los 

espíritus. La protagonista es una cien- 

tífica, la doctora Aki, obsesionada por 
encontrar vida —representada como 
una forma de energía— en un planeta 
Tierra donde casi todo está muerto. 

El argumento de la película no se 
basa en ninguno de los nueve títulos 
que, hasta ahora, conforman la saga 
de rol más famosa del mundo de los 
videojuegos. Más allá de las escenas 
de acción, Final Fantasy ofrecerá al 
espectador un viaje interior en el que 
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¿REALIDAD O FICCIÓN? 
realidad y fantasía ahondan en los 
temas que siempre ha manejado la 

saga: amor, amistad, sueños, aventura, 
vida y muerte, con un fondo espiri- 
tual. El filme es el proyecto más 

ambicioso de Hironobu Sakaguchi, el 
creador de la aclamada serie de rol, y 
de los estudios que la han desarro- 
llado, Square Software. Para la pro- 
ducción de la película, Square levantó 
unos estudios en Honolulu (Hawai) y 
reunió a 200 profesionales de distin- 
tos puntos del planeta para hacer rea- 

lidad un proyecto en el que llevan tra- 

bajando más de tres años. 

Final Fantasy se estrenará en EE.UU, 

en julio y en el mes vacacional por 
excelencia en España. Se proyectará 

en más de 300 salas del país, con 
especial hincapié en las costas debido 
a la fecha de estreno. Normalmente, 
la campaña de promoción y publici- 
dad de una película comienza 4 o 6 

semanas antes de su estreno. La de 

Final Fantasy, sin embargo, comenzó 
en Semana Santa. Esto da una idea de 
lo que significa la película para 
Columbia y Square, que no se confor- 

marán con un éxito de taquilla. Su 
apuesta es aún más fuerte: quieren un 
fenómeno cinematográfico y social, 

algo similar a lo que ocurrió con Par- 
que Jurásico o, más recientemente, 

con The Matrix. ¿Una fantasía? Lo 
veremos... M 

pe c 

POR QUÉ DETESTO CASTLEVANIA: SOTN 
“gct 

rrariO... Castle, 

remaom opon Š 
UYCHI c luego est 

aburrida y con Una jugabilidad E € 
+i vas tast 3 

A RIGA 

Ésta es Aki. ¿Habías visto alguna vez un rostro de ceros y unos 
más perfecto? Estamos seguroa de que no 

Entre este aguerrido capitán y la científica Aki habrá algo más que 
palabras... 



CREAMOS AUTOMÓVILES RENAULT Mégane 

SportWay con llantas de aleación y has visto 

su precio. Pensarás que ya nada te puede 

sorprender. Pero eso es porque todavía no 

has preguntado por nuestras condiciones de | 

LOS hay con suerte. buo y (99 epus a Weine taste 

x Has visto la nueva serie especial Mégane Coupé 

i 

de seguridad: Nuevo Sistema de Asistencia a la 

Frenada de Emergencia S.A.R.E., cuatro airbags 

y ABS de serie. ¿Sorprendido? Con motores 16v 

y diesel common rail . PARA MAS INFORMACIÓN, 

LLAME AL 902 333 500. Www.renault.es 
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¿Cuál de estos tres pilotos es el actua 
campeón del mundo de Fórmula Uno? 
t.- Mika Hakkinen 
.- Michael Schumacher 

3.- David Coulthard 

Sony Computer Entertainment Espana y 

2001 y una mochila PSone entre los cupones 
que recibamos con la respuesta correcta 
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PlayStation Magazine sortearán 30 lotes 
compuestos por un juego de Formula One 

Puede participar cualquier lector que 

no tenga vinculación alguna, directa 

9 indirecta, con cualquier trabajador o colabo- 
rador de esta editorial. 

. No existen premios en metálico alternativos. 

3. Las respuestas deben recibirse en las oficinas 

de MG Ediciones S A. en el plazo indicado. No 

se aceptaran reclamaciones por perdidas de 

Correos. Sólo se aceptara un cupón por lec- 

tor 

. El nombre de los ganadores sera publicado en 

proxemas ediciones de la revista 

. La decision de los jueces será inapelable. An official product of the FIA Formula One Wo 
La participación en estos concursos implica la rld Championship. Licensed by Formula One 
aceptación de las normas anteriores Administration Limited. All rights reserved. 

Formula One”, “Formula1”, and "F1", “FIA For 

mula One World Championship”, 
© and “PlayStation” are registered tra- (together with their foreign translations and 

demarks of Sony Computer permutations) are trademarks of the Formula 
zntertainment Inc. One group of companies. 
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VS WARRIORS . 
Er e ` . Cuatro lindas muñequitas cobran vida p 

W | ride ala cientifica Sista, Su te 

Warriors enfrenta a los simpáticos y achata- ción era emplearlas como ayudantes ; 
dos Gundam de la serie anime (los japoneses ` | j - 

especie de showa lo José Luis Moreno que 
emite desde Lovelabor. Los jugadores selec- 
conan a una de las cuatro chatis [Toco, 
Coco, Neko y Kuma) para que rete a las 

ORIENT 

C) 

medieval. En el juego se deja a un lado la gue- 
rra espacial y en su lugar se ofrece ece una com- 

el jugador, controlando al ac NAT "m 

-Dragoon Sol, se enfrentará 
alos demás Gundams. M 

SUPER ROBOT WARS 

ATRACÓN DE METAL 
no se pregunta si los fansjamás lle- 
garán a cansarse de Super Robot 
Wars, una saga que ha tenido sus 

versiones en casi todos los soportes 

videojueguiles del mundo mundial. Al fin y al 
cabo, esta serie de Banpresto es poco más que 
un juego de estrategia que debe su fama a un 
reparto compuesto por famosos robots y sus 
correspondientes pilotos procedentes de los 

cómics y las series de animación japoneses. Eso 

sí; sin duda, la saga ha contribuido a mantener 

entre los jugadores el interés por los héroes clá- 
sicos de los setenta. 

A medida que van apareciendo más animes de 
robots, se van sumando más personajes a la lista. 
Super Robot Wars Alpha Gaiden se lanzó a finales 
de marzo y en él se añadían unos 23 personajes de 

distintas series, además de otros creados especial- 

mente para el juego. Aunque se han mejorado los 

gráficos y el sistema de batalla y se han añadido 

unas espectaculares secuencias generadas por 
ordenador, tampoco se puede decir que los gráfi- 
cos de Super Robot Wars saquen todo el jugo a 

las prestaciones de la PlayStation. Y sin embargo, a 

pesar de que muchos otros juegos basados en una 

única serie de robots o la incontable ristra de 

mechas le superan en excelencia, la anterior 
entrega de Super Robot Wars consiguió situarse 

M — 
Arann 

entre los juegos más vendidos dentro del género. 
«¿Para qué me voy a comprar un juego con uno 

de mis robots favoritos si puedo tenerlos a todos 

juntos en uno?», se pregunta Seiji Kondo, un fan 

de la saga desde que saliera para Sega Saturn. Un 
fan que, por otro lado, ya tiene una edad, porque 

dice que se tragaba todas las series de los años 
setenta... iy aún quiere más! Se ha comprado una 

PS2 pero sigue jugando con Super Robot Wars 

Alpha. «Lo mejor del juego es que tus robots favo- 
ritos están ahí y puedes hacer que luchen entre 
ellos», dice Kondo. 

«Puede que los gráficos no sean lo mejor», 
admite mientras los compara con los de Front 
Mission 3, «pero los personajes y la ambientación 
del juego lo compensan». 

Por supuesto que a Kondo le encantaría ver 

una versión del juego con robots realmente en 3 
que mostraran los efectos del daño, pero para eso 

todavía habrá que esperar un tiempo. La última 
novedad para esta entrega es que los jugadores 
pueden importar personajes de la versión Won- 

derSwan, de Bandai. 

«La historia es siempre la misma», admite Seiji 
riéndose, «¡pero a mí me enganchan año tras año! 

Cuando termino, me prometo que no volveré a 
jugar más...» (hasta que salga otra entrega de 
Super Robot Wars, claro está). IM ¡Monstruoso! Desde su primera aparición en GameBoy, Super Robot Wars se ha convertido en una saga con solera (con-solera, ¿lo pillas?). Con esta última entrega los fans rozarán el delirio 

otras en contiendas que van desde lanzarse 
OARA dupo votato padites, 
y es que deben echar a la oponente del 

siring sobre el que se enfrentan con un 
< pss trasero... De lo más 



simulador de tanques en 3D, harían 
bien en empezar a apoquinar yens 
para conseguir su secuela, Panzer 
Front Biz En el original, los jugado- 
res se alineaban con el ejército que 
quisieran y recorrían los niveles 
(basados en campos de batalla rea- 
les) montados en un carro blin- 
dado. Cada nivel debía completarse 
con un tanque específico y, si bien 
el juego contaba con un manejo y 
un diseño muy realistas, también 
podían encontrarse vehículos origi- 
nales creados para la ocasión por 
famosos dibujantes de manga y ani- 

un juego sobre 
Vou dto s bL Ë otra : elas 
| modas pasajeras con las que se dis- 

traen los japoneses... aunque ya lo 
hayamos dicho. Según los expertos 
(o más bien, las expertas, ya que 
hablamos de quinceañeras japone- 
sas) Parapara es el equivalente 
moderno de una danza tradicional 
japonesa en la que las mujeres, ves- 
tidas con kimono, movían los bra- 
zos al unísono. Sólo que ahora, las 
danzarinas llevan ropa ajustada, 
zapatos de plataforma, el pelo ati- 

Y c ANC c - 

M 

mes (que, curiosamente, también 
eran forofos de los tanques). 

Panzer Front Biz incluye un 
modo argumental desde la pers- 
pectiva alemana que se completa 
con informes en distintos idiomas 
para darle un toque de autentici- 
dad al asunto. Todo ello tan autén- 
tico, que si recibes un impacto 
directo mueres al instante. A dife- 
rencia de la mayoría de juegos, éste 
no tiene música de fondo; los crea- 
dores querían que la experiencia 
fuera lo más realista posible. iVaya, 
esperemos que nuestra PSone no 
explote con tanto realismo! 

FULL CG MOVIE 
PRATIS FRONI. 

laca y una sombra de 

blanco. — 
I à parafernal anote 

por su adaptación poligonal (que 
además sólo cuesta unas 2.500 
ptas.). Los seguidores de Bust-A- 
Groove: Dance and Rhythmse sen- 
tiran como en casa; sólo hay que 
darle a los botones al ritmo de la 
música para avanzar a travës de los 
niveles y los personajes. Bueno... tal 
vez los gráficos no le lleguen ni a la 
suela de los zapatos de Frida, ¿pero 
qué esperabas por ese precio? 

AKI HABARA | 

J 14 

4 

> 7 Z: 
ri # US "andi a al 

md, Y rey ¡pones t » laf Te y , 
` qY z. , aen 2. - "^ M^ £ 

VU y. 5. a | je rm rr NP s , T Ph. € Y 1 | 
LAO / MIO LLE), MA CIPELIE > 
mnm. a > 1 T 3*1 y mo ,S 
fico par: 'ativas. El juego, el x pee 
"onam noe te ^ AAA 
b PET QU ^ ia LI T 1 $ 

q y e 
4 MS WES 

» ` Q é i NINJA X SE MUEVE 
SIGILOSO POR LOS 

"n 

ncluye un mando con asper 
n ra A. lo y F A 

CALLEJONES DEL BARRIO 
MÁS TECNOLÓGICO DE 
TOKIO Y ENVÍA LAS 
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TOP 5 - LOS MÁS VENDIDOS 
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2) Space Venus starring 
Morning Musume se 

i) Hajime No Ippo 
Victorious Boxers sp) 

4) Pachi-Suro Áruze 
Kingdom 4 «rei 

5) Madden NFL Superbowl 
2001 «saure 

TOP 5 - LOS MAS ESPERADOS 

:) Metal Gesr Solid 2: 
Sons Of Liberty toni) 

G) Gran Turismo 3 A-Spec 
(S.C.E) 

(0) Emblem Saga ¿(Enterbrsin) 

O Star Ocean 3 «i» 

) Final Fantasy IX ise 

3 Tales of Eternis 

© Bouncer tsasre) 

O Mobile Suit Gundam awe? 

(Naaco) 
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de alabar las victorias ajenas... | 

Ninja X, el misterioso agente de 
PSMsg, avanza con paso sigiloso por 

lss calles de Tokio 3 la caza de 

polígonos... 

JUVENTUD OTARU 
¿SUEÑAN LOS ANDROIDES CON CAMISETAS HORTERAS? 

o sólo de juegos viven los móviles con aplica- 

ciones de Internet de NTT DoCoMo. Sí, sí, se 

han anunciado juegos como Galaxian, Space 

Invaders, Samba De Amigo e incluso algün que otro JDR 

para estos «Javaretofios», pero el fabricante de jugue- 

tes Takara ha ido bastante más allá con Dream Force 01, 

un robot con control remoto. 

El sujeto en cuestión cuenta con una gama de movi- 

mientos más que aceptable y una cámara instalada en la 

cabeza para obtener una visión en primera persona. Sólo 

con esto, los fetichistas de la robótica ya deberían estar 

babeando. Eso sí, el juguetito no es nada barato: cuesta 

entre 80.000 y 150.000 ptas. Takara sostiene que Dream 

Force 0] puede utilizarse para algunas tareas diarias como 

dar de comer al gato... pero, ¿alguien le ha pedido la opi- 

nión al gato? 

Por otro lado, Kero Kero King, el juego de golf que susti- 

tuye bolas por ranas y golfistas por un hatajo de freaks, ha 

generado —como era de esperar— una colección de 

peluches. La pasada campaña de San Valentín, promovida 

con el apoyo de un programa tipo Noche de Fiesta, ofre- 

cía un pack especial que contenía una camiseta la mar de 

elocuente. En ella, se mostraba a un personaje del juego y 

se incluían unos espacios en blanco donde anunciar tu 

«persona amada» y tu —supuesto— peso y medidas. 

Como veis, un detalle de elegancia y buen gusto... M 

AHÍ ESTÁ, AHÍ ESTÁ —- 
LA PUERTA DE ALCALÁ 
Por desgracia para algunos, el 
fenómeno karaoke está a 
punto de servirse a domicilio. 
Con la Net Karaoke de Ergo- 
soft y el módem para PS2, 
que esta al caer, los nipones 
pueden descargarse las can- 
cioncillas más pegadizas del 

pop japones (o j-pop), junto 
con todo tipo de efectos 
especiales (panderetas, ova- 
ciones... ), para las veladas 
melódicas de los fines de 
semana, micrófono en ristre. 
Estás avisado. 8 

¡Los videos que acompañan 
a tos temas no tienen 
desperdicio! 
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¿| PLAYSTATION EN VINETAS (LA SERIE) 
l LA CALIDAD DE VUESTROS DIBUJOS GARANTIZA LA CONTINUIDAD DE ESTA SECCIÓN. 

ENHORABUENA 

| Rey del Metal está a punto de hacer acto de presencia por segunda vez, pero esta vez se ha trasladado a la bestia negra para tener más cuerda con la que saltar y más bits con los que brincar. Embarcado en un petrolero ocupado por letales enemigos, Snake se dedicará de nuevo a salvar al mundo y de paso evitar una marea negra... Entre bestias y mareas, ¿cómo no decantarse entonces por el negro sobre blanco? 

UN PETROLERO JA SIDO SECUESTRADO 

£N NUEVA YORK POR UNOS TERRORISTAS 

Y SNAKE ESTA DENTRO: & ya * P : ha: 
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PD: ME ENCANTO EL Re 1 
PORTAJE QUE HicisT SOBRE METAL GEAR SoL 

T IDZ"UN SALUDO: 
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UN NUEVO JDR CON 
EL TÍPICO ESTILO... 
¿ALEMÁN? 
CURIOSO... 

CARACTERÍSTICAS 
_ 
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os juegos de rol tienden a identifi- 
carse con Japón, con las enormes 

colas, la pasión general que acom- 

WA — —— — —— a 

tasyy las numerosas ofertas repletas de seres 
macabros y duendes que nunca llegarán hasta 
nuestras manos. 

Technomage surge de unos fundamentos ligera- 

mente distintos, teniendo en cuenta que está 

desarrollado por la compañía alemana Sunflowers, 
pero la ambientación no se aparta del clásico JDR. 
«Está ambientado en Gothos», explica el jefe de 

producción Stephan Winter, «un lugar en donde 

conviven en harmonía diferentes civilizaciones. 

Entre ellas encontramos a los Dreamers y los Stea- 
mers: los primeros escudriñan en los secretos de la 
magia y las hierbas y los segundos andan obsesio- 

nados con todo lo mecánico, Se respetan los unos 

a los otros, pero cada uno sigue su camino a causa 
de un antiquísimo mandamiento que dicta que 
nunca podrán mezclarse». 

En éstas que llega nuestro héroe, Melvin, el pro- 

ducto de una relación prohibida entre un Steamer y 
una Dreamer (algo que no despierta precisamente 

pasiones en Gothos). Cuando un inexplicable 

desastre asola la ciudad, el pobre Melvin se ve obli- 

gado a abandonarla tras un aluvión de falsas acusa- 
ciones. «Este hecho marca el principio de una 

emocionante aventura que determinará el destino 
de Melvin, además del de Gothos», dice Winter 
«Dado que cuenta con las habilidades tanto de los 

"TA 
Lu 

paña a los nuevos juegos Final Fam- — ` 

«la epopeya de Melvin. le e lleva a recorrer recorrer ocho r 
EDICIÓN OFICIAL ESPAÑOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE MAY 2001. 

Diversión itinerante. 
En Technomage se mezclan 
espantosos monstruos 
demoníacos con exploración y 

adquisición de nuevas habilidades 
en entornos impresionantes 

Dreamers como de los Steamers, es el único que 
puede salvar Gothos.» 

La epopeya de Melvin le lleva a recorrer ocho 

mundos con más de 50 niveles para explorar Alo 

largo de su camino conocerá a una encantadora 
damisela llamada Talis, una druida que comparte con 
Melvin la calidad de marginada de la sociedad debido 
a la naturaleza mixta de sus padres. «Cuando Talis 

conoce a Melvin, ella parece tímida y desconfiada», 
nos cuenta Winter. «Sin embargo, en cuanto des- 
cubre que están unidos por su diferencia social; 

decide unirse a él en su misión. Aunque Talis es un 

personaje no jugable, tiene un papel vital en la 

historia: ayuda a Melvin en la batalla y le ofrece 
consejos.» 

Como era de esperar, la misión pinta peligrosa 
Al cruzar el Bosque de las Hadas y aventurarse 

más allá, Melvin se encuentra con todo tipo de 

criaturas desagradables, desde duendes y gólems 

hasta dragones esqueleto e incluso un espíritu 

malvado llamado Hulax, que se alimenta del 
miedo de las criaturas vivas, Siguiendo la mecá- 

nica de un JDR tradicional en lo que a Puntos de 

Experiencia, Puntos de Vida y demás se refiere, 
Melvin se hace con las habilidades suficientes 
(tanto mecánicas como mágicas) necesarias para 
derrotar a los ejércitos de las tinieblas y. de este 
modo, salvar el reino de Gothos 

Sin duda alguna, parece que estamos ante un inte- 
resante cuento vestido con el típico formato rolero 

nipón, de modo que en cuanto tengamos más noti- 

cias te informarernos puntualmente. lil 
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; Sunficuere 

: Stephan Winter 
IT do ct -— O II p — rl cp ara 

| ese de producción 
— — — w li Ju 

sunflouers entra en el 
mercado en 1993 y se hs 

encargado de muchos titulos 
para PC, incluida la serie 
de estrategia Ánno Party line. como 

sucede en cualquier JDR 

que valga su peso en 

anillos mágicos, hay un 
sinfín de personajes por 
conocer 

LH 

INFLUENCIAS: Technomage desprende un 

olorcillo inconfundible a 

la serie Final Fantasy 

—— ———— — 
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UEFA Challenge te da las emociones de las competiciones de alto nivel, es como estar en el campo. Encontrarás É 
* todos los distintivos de los clubes más grandes: Manchester United, FC Barcelona, Bayern Munich ... y sus estadios, Old Trafford, Nou Camp ==) —— Y Nu 
* las mayores estrellas del fútbol europeo: - Figo, Anderson, Effenberg 
* un exclusivo modo multitemporada con promoción y descenso 
* nuevas animaciones y vídeos con todo lujo de detalles, desde las habilidades técnicas de cada jugador hasta la animación del público. 
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TE CTOPLAY 

OBSERVACIONES: 

UNOS DIMINUTOS 
CIUDADANOS 
DANESES BUSCAN 
AVENTURAS SIN 
PARAR 

Aventuras 

— — —  —  — — — .—. . o 4 

| 
i 

Lego Media | 

silicon Dreams 

Todas esas horas 

jugando con el Lego en 
el estudio parece 
que han influido 
enormemente en 

BJ el equipo de desa- 
rrollo. Los chicos y 

chicas de Silicon Dre- 
ams han decidido con- 
vertirse ellos mismos 
en habitantes de la isla 
Lego en el juego, así 

A que, mientras deambu- 
23 les por las islas, tendrás 

la oportunidad de inte- 

ractuar con la gente 
que en realidad creó el 
juego. Darren, el pro- 

D 

ductor ejecutivo, tiene 

un aspecto bastante 

apuesto embutido en 
su elegante traje, sus 
gafas de sol y su perilla. 

También uno de los 
programadores del 
equipo, Jeb Mayers, 

tiene un secreto incon- 

fesable.. iEra un anti- 
guo colaborador en 
Londres de Play- 

Station Magazine! Tal 
como lo oyes. Lo cierto 
es que aün no hemos 
visto a Jeb en el juego, 

pero mantendremos 
los ojos bien abiertos 

— r rw —nnrr ra 
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Pájaro enjaulado. aqui tene- 
mos a Brickster escapando con un heli- 
cóptero de la policía robado. Antes de 
perseguirle hasta su guarida, Pepper 
deberá recuperar todas las páginas de 
la Constructopedia que Brickster ha 
robado y esparcido a lo largo y ancho 
de las islas de Lego 

COLEGAS DE PLÁSTICO 
para ver si localizamos 
aun monigote alto con 

una incipiente calvicie 
y una clara obsesión 

por todos los artilugios 
de tecnología 
punta... 

— . .. 

—— — 
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La hora del martillo. Lego Island 2 
está plagado de minijuegos. El primero con el 
que te encontrarás es la reproducción de la fan- 
tástica recreativa de aporrear robots 

ego Island 2 no es, tal como podrías 
pensar, un juego basado en la construc- 
ción de pequeñas casas y cuarteles de 
policía en una isla de plástico verde. 

Todo lo contrario. Se trata de una aventura com- 

| pletamente en 3D llena de esas figuritas de color 
que han mantenido a niños y niñas ocupados durante 
los últimos 50 años. 

La acción tiene lugar en cuatro islas, cada una de 
ellas con su propio tema (doméstico, medieval, jurá- 
sico y espacial). Son lugares alegres y llenos de vida 
Todos los personajes están dispuestos a detenerse 

| para hablar un rato y siempre tienen una sonrisa y un 

saludo a punto para Pepper, el héroe del juego, mien- 

tras éste se pasea- Los vehículos y entornos interacti- 
vos demuestran que la compañía de juguetes no ha 

dejado de lado ese burdo sentido del juego. 

Lego Island nunca llegó a PlayStation, pero fue bien 
+ - recibido en el mundo de los PC, por lo que Lego 

Media ha encargado a los chicos de Silicon Dreams la 
tarea de hacer llegar una secuela al mercado de las 

consolas. El estudio de Oxford tiene un considerable 
pedigrí en cuestiones futboleras, ya que, entre otros, 
desarrolló las series de World League Soccer y UEFA 
Champions League. 

Para prepararse, el equipo se esforzó al 
máximo. El productor ejecutivo Darren Drabwell nos 
lo explica. «Los chicos de Lego nos enviaron monto- 
nes de material con el que jugar, y aún siguen envián- 
donoslo. Siempre es posible pillar a alguien en los 

| estudios construyendo algún modelo de edificio la 
| mar de raro. Lo cierto es que es un milagro que la 

gente de aqui trabaje» El estudio está repleto de 
naves espaciales, coches de carreras y caballeros 
medievales encima de caballos de plástico. 

Aunque el juego está enfocado claramente a un 
| público menor de 12 años, se han mantenido los viejos 

valores de los juegos de aventuras. La historia te 

meterá en la piel de Pepper, un repartidor de pizzas 

montado en un monopatin que deberá enfrentarse al 

———— — -— Cr — — —  —— 9 Á— 

«Los vehículos y entornos interactivos demuestran que Lego no ha dejado de 
ME RED o 
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malvado Brickster. Al poco rato de empezar el juego, 

Brickster escapa de la prisión de la isla y roba la Cons- 
tructopedia, un libro en el que aparecen los planos 
de todas las construcciones de la isla. «Con las pági- 
nas esparcidas por las cuatro islas que conforman el 
mundo Lego. Pepper debera viajar de uno a otro lado 
para localizarlas», nos explica Drabwell Gracias a la 
exploración, las conversaciones con los habitantes y 
los retos basados en la habilidad, el juego debería 

suponer un estímulo lo suficientemente atractivo 
para los jugadores más jóvenes. Como en todo juego 
de aventuras que se precie, Lego Island 2está lleno 
de minijuegos (18 para ser más exactos). «Hernos 
hecho que los subjuegos sean parte de la historia 
para que no se convirtieran en algo ajeno», nos aclara 
Drabwell. «Así pues, si tienes que ir a un sitio dife- 

rente, ponernos un pequeno desafío en ese sitio para 

que la cosa resulte más interesante.» Los juegos van 
desde atracciones de feria hasta retos en los que ten- 
gas que bucear, conducir y volar. Tambien hay un par- 
que de patinaje escondido en la isla, en el que Pepper 
intentará (ojo. hernos dicho «intentará») emular a 
Tony Hawk. «También tienes la posibilidad de volver 
a los minijuegos accediendo al ordenador de la casa 
de Pepper, y así poder mejorar tus puntuaciones.» Las 
recompensas por completar con éxito los minijuegos 
(trofeos de oro, plata y bronce) se mostrarán en la 
repisa de la chimenea de Pepper. 

Según Drabwell, el juego ha pasado por un rigu- 

roso test de jugabilidad antes de ser presentado al 
público. «Silicon tiene su propio equipo de playtes- 
ters trabajando en el juego y también lo prueban los 

chicos de Lego Media en Slough», nos dice. «Hemos 
intentado asegurarnos de que se trata de un pro- 
ducto de la más alta calidad» O sea, que es de espe- 

rar que el perro no habrá masticado ninguna pieza ni 
el aspirador habrá engullido otra. La compañía her- 
mana de Silicon Dreams, Attention To Detail (Roll- 

cage, Ducati World) está trabajando actualmente en 
Lego Racers 2 para PS2. M 

lado ese sentido del juego que tanto aprecia» 
A ens ists A A MA A NA Ñ r - IO Ml AA Ml Á: 
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_ PROYECTOR JELAY 
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720. pep- 
per puede 
visitar el par- 
que de skate 
en cualquier 
momento y 
practicar sus 
despampa- 
nantes acro- 
bacias 

Silicon < 
Dreams > 
— — e ——— —--— -. — — ---— y — — — — --+-— - 

NOMBRE: Darren Drabwell 
ER ——- 9 

CARGO: Productor ejecutivo 

i TRAYECTORIA: Darren ha trabajado en muchos Jue- 

| gos diferentes. incluidos el shoot 

| 'em up Blast Radius Ipara Psygno- 

| sisl, Cresture Shock y el titulo 

pere PC Dogs of Wsr 

INFLUENCIAS: Aparte de pasarse hores Jugando 

j con el Lego, Darren cita los Juegos | 

| de Crash Bandicoot y Spyro como las 

mayores influencias de Lego Island 

2, Para saber lo que no hay que 

hacer, cita Noddy Flsytime In Toy- 

land. «el peor Juego de PlaySta- 

tion que se haya hecho nunca», ase- 

gura Darren. Por suerte, aqui no 

llegsmos ni a olerlo,.. 

MAS INFORMACIÓN 

PÁGINA WEB: 

— — -— ——— —————— —— —n- —- 

www. media. lego.com 
— AA amne —— — ——— — — -- M—— —- 

LOBO DEL JUEGO 

Deja volar la imaginación. Quizá el mejor sitio para ver el bri- 
llante y agradable paisaje de Lego Island es desde el cielo, donde dispondrás de 
una vista aérea de 360° 

= AAA Y - —— — ——ÑE—R — E A —— -— — - 
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Miniganas. 
Jesear ciertas 
sas cuando 
jenes en la cama 
los minipantallas 
wede acabar en 
rustración 
otal... 
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mplitud de 
y S. Con una 
minipantalla y una 
batería puedes ir a 
TEA METAN 
jugar a lo que 
quieras, y. si tienes 
un colega que 
colabore, pues mejor 
que mejor 

de Navidad (véase página 38). Echa una oje- 

ada a las páginas 32-37 para estar al tanto de 

lo último en pantallas que hay en el mercado, 

y vuélvete a regocijar la vista con las gafas 

Eye Trek, de Olimpus, que ya revisamos en 

PSMag 51. Si necesitabas una prueba de que 

PlayStation es un formato con mucha vida 

por delante, la portabilidad es decididamente 

la más concluyente. Las PSone se venden 

como rosquillas y las minipantallas contribui- 

rán aún más a aumentar su popularidad. Por 

primera vez, los jugadores pueden disfrutar de 

juegos con una gran calidad visual sin tener 

CONSEJOS 
PRÁCTICOS $ | 
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que recluirse en un lugar a dos metros de la 

tele. 

Está claro que los juegos portátiles no son 

nada nuevo y que las consolas de bolsillo Ile- 

van años de moda, pero este fenómeno nunca 

había experimentado tal avance en cuanto a 

la calidad de los juegos disponibles. Equipadas 

con un catálogo que incluye los mejores jue- 

gos del planeta, como ISS Pro Evolution 2, 

Metal Gear Solid y Hawk's 2 (y casi mil 

más), las PSone portátiles se desmarcan de 

sus competidores y constituyen otro eslabón 

en la evolución de los medios interactivos. La 

Llévate la pantalla 
al retrete y pasa del periódico. O, 
mejor todavía, enséñale a Milú a ir 

^ v a por ella y así no tendrás que 

mover el trasero y podrás dis- 
frutar de cada instante trans- 
currido con el Sr. Roca. 

energía que posee esta pequeña consola de 

Sony es tal que puedes pasarte horas y horas 

paseando en compafiía de Gabe Logan o 

Yitán Tribal. 

Las pantallas en sí miden poco más de un 

palmo y están pensadas para fundirse de 

manera sutil con la fantástica consola de tus 

sueños. Una minipantalla y una PSone vienen 

a pesar conjuntamente lo mismo que la anti- 

gua PlayStation, y probablemente son más 

fáciles de transportar. Cierto que ese color en 

tono bechamel rancia no les hace mucha justi- 

cia, pero sus curvas aerodinámicas las hacen 

p- 
— AD 

La próxima vez que vayas a 
T misa, llévate una falsa Biblia de 

EC. . tamaño DIN-A4 y camufla la 
^ minipantalla dentro. ¿A 

`j . alguien le apetece una parti- 
| dita de Populous: El principio? 

L. 

IN, 

PARA BEATAS COMPULSIVAS 

tan apetecibles como un helado Y 

de vainilla en pleno agosto. 

La verdad es que no consideramos exage- 

rado describir las minipantallas PSone como 

el compañero de viaje perfecto. Y para todos 

aquellos que estén demasiado ocupados para 

encontrar un hueco de dos horitas para jugar; 

ahora tendrán la oportunidad de invertir el 

tiempo del trayecto al curro de una forma 

más didáctica: jugando, claro. Aceptémoslo de 

una vez, todo el tiempo que pasamos en auto- 

buses, trenes o en el coche de algún colega 

para ir al trabajo son horas perdidas. Así que 

+ Manda a tu cónyuge a tomar 
s viento fresco con su nueva panta- 
É llita y hazte tú con el poder del 

mando televisivo, para así 

poder babear a tus anchas 
con el pollo a la cerveza de 

mu 



pasa de leer el Cinco Días, aflójate el nudo de 

la corbata y dedícate a algo más productivo: 

diviértete un rato con estos magníficos video- 

juegos. Haznos caso: ir en tren a todo trapo 

jugando a Gran Turismo 2 mola mucho más 

que intentar adivinar los resultados del fütbol 

en el periódico del vecino. 

Piensa en lo que podrías lograr en una 

hora de viaje al trabajo: desbloquear un par 

de coches nuevos en Gran Turismo, pasarte 

un nivel entero de Medal Of Honor Under- 

ground o terminarte Tekken 3 un par de veces 

para tener acceso a nuevos personajes. Y si te 

Arguiñano. 0 retírate al dor- 
mitorio para jugar una 

partida de Fear Effect 2 
mientras tu chorvo 

tararea a base de eruc- 

tos la sintonía de la 
Champions League. 

Vamos de paseo, 
pi-pi-pi... Una vez lo pruebes, 
los viajes largos ya no 
volverán a ser lo mismo 

«Pasa de leer el Cinco Días, aflójate el : 

Miinipantallas PSone 

PS 

nudo de la corbata y dedícate a algo 
más productivo: diviértete un rato con 

estos magníficos videojuegos» 
pusieras un par de gafas Eye Trek. de Olym- 

pus, la abstracción ya sería total. Imagínate 

ese viaje infernal en el que acabas compar- 

tiendo vagón con una pandilla de tarugos 

borrachos. Estas gafas tecnológicas son la 

manera ideal de aislarte de tus indeseables 

compañeros de viaje. Te cubren los ojos y des- 

pliegan una mega-pantalla que probable- 

mente sea el doble de grande que la tele de tu 

casa, pudiendo disfrutar de títulos tan apoteó- 

sicos como Alien Resurrección de la manera 

en que fueron concebidos para jugar: ¡en 

plena cara! 

PARA NOVIOS 
La próxima vez que te arrastre con ella 

de compras, instálate junto a los probadores 
y diséñate un par de niveles con el Editor de 

parques de Tony Hawk's 2 mientras tu chica 
se prueba tropecientos modelitos. Además, 
así te abstienes de inspeccionar en la sec- 

ción de ropa interior femenina. 

Por supuesto que el fenómeno de las mini- 

pantallas es algo más que un mero medio que 

justifica el fin, un método de aprovechar horas 

que se habrían perdido entre fantasías y enso- 

ñaciones. Es una manera genial de pasar el 

rato y punto. ¿Por qué no largarse tan rica- 

mente al campo, buscar un lugar bien tran- 

quilo, abrir una lata de refresco y jugar al aire 

libre a Everybody's Golf 2? O bien podrías 

hacer una escapadita a la playa por vacacio- 

nes y disputar un torneo de FIFA, dándote un 

bañito entre partido y partido. 

Recuerda, si hubieras tenido que jugar en 

movimiento con la PlayStation, habrías aca- 

bado hecho polvo a poco de cargar con la tele. 

Y no hubiera sido fácil dar con un colega lo 

suficientemente idiota (o lo suficientemente 

fuerte, puesto el caso) como para seguirte con 

un generador de 3 metros a cuestas. No; hoy 

en día todo lo que necesitas es un lujazo de 

PSone, una pantalla plegable y un pack de 

batería mínimo. Ah, y por cierto, el verano 

está a la vuelta de la esquina... Mi 

e 

LO QUE x 
FUNCIONA... 

...Y lo que no. 

Los diez mejores 
» 4 ° 
I y los diez peores 

=< videojuegos para jugar 
en una minipantalla. 

Lj 

e 9 
— 

gr 

¡LLÉVATELOS! 
m Tony Hawk's 2 (PSMag 46) 

m Gran Turismo 2 (PSMag 38) 
m Formula 1 2000 (PSMag 46) 

— m 155 Pro Evolution 2 (PSMag 52) 
m FIFA 2001 (PSMag 49) 

m Bust-A-Move 4 (PSMag 25) 

m Tekken 3 (PSMag 21) 

m Everybody's Golf 2 (PSMag 43) 

m Manager de Liga 2001 (P5Mag 52) 

m Metal Gear Solid (PSMag 28) 

;DÉJALOS EN CASA! 

m GTA (P5Mag 15] 

m Micro Maniacs (PSMag 40) 

m Final Fantasy IX (PSMag 51) 

m Broken Sword Il (P5Mag 13) 

m Time Crisis: Op. Titán (P5Mag 52) 

m Populous: El principio (PSMag 29) 
m Smash Court Tennis (PSMag 3) 

m Tomb Raider Chronicles (PSMag 48) 

m Madden NFL “98 (PSMag 13) 

PASA LA PÁGINA PARA ECHAR UN 
VISTAZO A NUESTROS ANÁLISIS DE 
LAS MEJORES MINIPANTALLAS 
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Si estás.colgada.:. 
puedes irte a jugara cualquier 
sitio [siempre que dispongas de 
una batería qué acompaña A la 
pantalla] 
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PROBANDO, 
PROBANDO 
¿CUÁL ES LA MEJOR DE TODAS? 

| 
emos probado cinco 

; | pantallas y realizado una 

investigación exhaus- 

tiva. Hemos utilizado 
cinco juegos con cada modelo 

(Railroad Tycoon, Smackdown 2, 

Tony Hawk's 2, Colín McRae 2.0 y 

Quake IT) en distintos lugares. 
Algunas pantallas, a pesar de 

haber sido lanzadas por compañías 

diferentes y con nombres diferentes, 

resultan ser las mismas. De las cinco, 

los modelos de Redant y Thrustmas- 

ter son idénticos, al igual que ocurre 

con los de Netac y Wild Things. Para 

evitar repeticiones, hemos hecho una 

crítica conjunta de las pantallas que 

son idénticas. 

La distancia de visión óptima es de 

unos 20 cm para todas las pantallas. 

CRITERIOS DE 
Información gene- 
ral: Aquí es donde 
nos liamos a hablar 

de la pantalla, y 
comentamos de 
manera general lo 

buena, mala o fea 
que es. 

Calidad de imagen: 
Teniendo en cuenta el 

tamaño de los moni- 

tores y la cantidad de 

acción y de texto que 

aparecen en panta- 

lla, todo a un tiempo, 
ésta es, sin duda, la 

categoría más impor- 

tante. Analizamos el 

color, la definición y 
la claridad. 

Durabilidad: ¿Sólida 
y robusta, o endeble y 

delicada? 

Sonido: Algunas 
soportan bien una 

amplia gama de soni- 

dos, mientras que 

otras suenan como 

un cuarto lleno de 

ratones histéricos. 

Relación calidad- 
precio: ¿Una Vega 

Si te alejas más, te será muy difícil 

distinguir la imagen; si te acercas 

más, te dolerán los ojos. 

La mejor manera de ver la panta- 

lla es situándola a la altura de los 

ojos, sin tener que estirar el cuello, y 

la mejor forma de jugar es sentado en 

una silla con la pantalla encima de la 

mesa. Otro dato a tener en cuenta es 

que algunas pantallas sólo se ven 

bien de frente, ya que al mirarlas 

desde otro ángulo la imagen queda 

cubierta por una capa borrosa. Por 

regla general, estas pantallas son 

ideales para un solo jugador, y no 

tiene mucho sentido usarlas para 

modo multijugador. 

NOTA: Ninguna pantalla funciona 

con los modelos antiguos de PS1 

o con PS2, debido a las clavijas fijas. 

Trinitron del tamaño 

de un zapato o una 
porquería de reloj- 
digital-con-juego- 

incorporado que 
encima vale 25.000 

ptas.? A tenor de 
como se cotizan 

estas monadas, algu- 

nas suponen clara- 

mente una mejor 

inversión que otras. 

Características: 
Algunas te permiten 

enchufar un adapta- 
dor AV, algunas 

admiten reproductor 

LAS PRUEBAS 
DVD, mientras que 

otras ni siquiera dis- 

ponen de entrada 

para los auriculares. 

Vemos lo positivo y 

negativo de cada 
una. 

Conclusión: La pun- 
tuación final de la 

pantalla. No es una 

media aritmética. 

Una pantalla puede 

ofrecer un sonido 

pésimo, pero si tiene 

una resolución fuera 

de serie, obtendrá 
buena nota. 



Minipantallas PSone 
— -, nO. — 

THRUSTMASTER/REDANT PS568 
THRUSTMASTER: * PRECIO: 29.990 ptas. aprox. E DISPONIBLE: Sí * CONTACTO: 902 11 80 36 m WEB www.es.thrustmaster.com 

A DESTACAR: Sonido y brillo ajustables, admite PAL o NTSC, funciona con el adaptador de red de PSone, puerto de salida AV, conexión para auriculares 

a XL Screenmate, de Thrust- ble. Aun así, es la que cuenta con mejor reso- 

x master,es una joya de pantalla lución y lo cierto es que jugar con Colin 

de 5 pulgadas que queda que ni McRae 2.0 es una pasada: nítida, definida y 

pintada cuando la acoplas a tu con una buena reproducción de color. Tony 

PSone. Funciona utilizando el adaptador Hawk's 2 también se ve estupendamente, y en 

de red de PSone (o sea, que sólo necesita la pantalla los detalles se aprecian hasta el 

un cable), es ligera y duradera, y se atorni- punto de permitirte ver esos pick-ups coloca- À 

lla a la parte posterior de tu PSone para dos con tanta puñetería. El sonido que sale de L 

que quede bien fijada. los altavoces que lleva integrados la pantalla | 

Al igual que la mayoría de los monitores de es algo metálico, pero su definición en estéreo 

pantalla plana más grandes, tienes que ver la es razonable y la reproducción es bastante 

imagen de frente, ya que si no ésta pierde algo aceptable si se escucha a través de unos auri- 

de color, aunque es lo bastante visible desde el culares decentes. 

lateral como para jugar incluso en modo mul- 
tijugador. La verdad es que conseguimos inge- úRedant planea el lanzamiento en los próximos 

niárnoslas para disfrutar al máximo de una aeses de uns nueva versión de 5'6 pulgadas. Ten 
partida de Quake II para cuatro jugadores; la en cuenta que costerá un pelin aés de pasta...» 

resolución de la pantalla permite ver las 

armas y a los demás jugadores respetando los 

escenarios. La XL Screenmate, sin embargo, 

no obtuvo tan buenos resultados con Railroad 
| [3 

Tycoon, donde el texto apenas resultaba legi- = Fr 

o 

REDANT PS568 

PRECIO 30.000 ptas. aprox. 

DISPONIBLE Sí 

| CONTACTO (+00 44) 870 458 1688 

WEB www.redant.com.tw 

A DESTACAR Sonido y brillo 

ajustables, admite PAL o NTSC, 
funciona con el adaptador de red 

de PSone, puerto de salida AV, j 

conexión para auriculares 

La Screenmate 
(derecha) y la 
Redant (izquierda) 
son exactamente 
la misma pantalla, 
pero la compañia 
Redant ya planea 
lanzar una versión 

VEREDICTO NE at uM 

m IMAGEN: Muy buena resolución, incluso para el modo multijugador. No dispone de regulador de color, pero cuando la imagen tiene esta calidad, ¿para qué lo quieres? 9 Im CONCLUSIÓN: Una pantalla 

m SONIDO: Un poco metálico a través de los altavoces integrados, pero enchufa un par de auriculares decentes y podrás disfrutar de la banda sonora de Tony Hawks 7 —Ó M — Ñ 

m DURABILIDAD: Robusta y resistente a los viajes, pero los reguladores de brillo son un poco chapuceros: no existe una verdadera gradación entre claro y oscuro 7 aceptable y te ahorras tener que 

m CALIDAD-PRECIO: No rebosa características destacables, pero con una gran imagen, un sonido aceptable y otras cualidades, resulta una excelente compra 8 lidiar con una maraña de cables SOBRE 10 
> 
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REPORTAJE 

WILD TFIƏINCGS/NETAC 

WILD THINGS: 

mew sta pantalla de 4 pulgadas 

ES — viene cargada de posibilida- 
des. Puedes regular las mis- 

mas cosas que regularías en 
una tele. Pero aquí se acaba la cosa. 

La imagen se ve borrosa y es difícil de dis- 

tinguir, lo que hace que sea imposible jugar a 

juegos con mucho texto como Railroad 

PRECIO: 25.000 ptas. aprox. 

de leer. La imagen parpadea continuamente, 

y la pantalla está surcada por una serie de 

líneas que se superponen al juego y que 

suponen un engorro constante. La pantalla 

se ve bien en un juego de carreras con bue- 

nos gráficos como Colin McRae Rally 2.0, 

pero incluso aquí las líneas molestan. 

Los cuatro altavoces son horrorosos, y 

DISPONIBLE: Sí Mi CONTACTO: (+00 44) 292 075 5774 M WEB www.wild-things.co.uk 

A DESTACAR: Reguladores de color, contraste, volumen y brillo, adaptador para el encendedor del coche, entrada AV, conexión 22" 

] 

A 

Tycoon. Las letras pequeñas resultan ilegi- 

bles, e incluso las grandes cuestan bastante 

apenas si tienen graves. Noticias no muy 

halagüeñas para un periférico que necesita 

dos adaptadores de red, a no ser que se uti- 

lice con el adaptador para coche que incluye ——s 
NETAC o con el pack de batería, mt — a 

| [y — m PRECIO 29.900 ptas. «Un nuevo modelo que prepara Netac incluirá un i 

senú en pantalla para realizar ajustes en la 

sisas y una barra estabilizadora para que el 

aonitor pueda sostenerse por si solo» 

m DISPONIBLE Junio 

I CONTACTO 93 485 45 53 

m A DESTACAR Reguladores de color, 

contraste, volumen y brillo, adaptador 

para el encendedor del coche, entrada 

AV, conexión para auriculares 

2 
d 7 e 

/ S 
| y ` 

! c P 

| - r > A | 

<a Y E 

a TA | 

Al El modelo de Wild Things zj 
= ^ (derecha) y el de Netac (izquier T 

a ` son idénticos exceptuando los 
| o T logotipos y el precio de venta al 

N público, va que el de Netac sale 

m IMAGEN: Borrosa y parpadeante, por lo que no resulta adecuada para juegos oscuros. El texto es casi siempre ilegible 5 Im CONCLUSIÓN: Puede que 
E SONIDO: Lleva cuatro altavoces, ¿pero qué sentido tiene cuando el sonido es tan malo? No mejora ni con auriculares 5 Mcluya más botoncitos y pijaditas 

a z que la mayoría, pero esta pantalla 
Bien diseñada y resistente. Cuando la saques por ahí ten en cuenta que puede resultar un tanto pesada 8 se queda corta en todo lo demás. 

3/10 para la versión de Wild Things, y 2/10 para el modelo de Netac, ya que cuesta más pelas y ofrece el mismo producto 5 Mejor comprarse otra. 

mñ DURABILIDAD: 

. Bi CALIDAD-PRECIO: 
SOBRE 10 

DESCUBRIMOS IMÁGENES 

ÚNICAS DE UN JUGADOR £ : š 
La PlayStation acaba de aterrizar en nuestras vidas y 
nuestro intrépido aventurero Florencio Pelotillas camina 
EEE LESA AA OE O PTT: EN: 2 
serviciales colegas 

MÓVIL EN 1995 
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En un momento de concentración suma, nuestro héroe 
adopta una pose Tekken mientas sus lacayos se resienten 
de tanto acarrear de un lado para otro este televisor 
años sesenta 



Viinipantallas 

BIG BEN INTERACTIVE 

m PRECIO: 24.000 ptas. aprox. M DISPONIBLE: Si M CONTACTO: (+00 44) 199 270 7400 

| A DESTACAR: Adaptador de color, dos salidas para altavoces, adaptador para el encendedor del coche 

a tapa de esta pantalla es, 

probablemente, la más llama- 

tiva de todas, pero la exquisi- 

tez del diseño oculta una 

carencia de extras, como una toma para 

los auriculares, por ejemplo. 

Esta pantalla de poco menos de 4 pulga- 

das es bastante más pequeña que la de 

Redant/Thrustmaster y, por desgracia, la 

calidad de imagen también es mucho peor. 

Al disponer sólo de reguladores de color; 

brillo y volumen para entretenerte, no pue- 

des controlar mucho la resolución de la 

minipantalla, si bien por suerte los efectos 

parpadeantes se limitan a las pantallas de 

carga. 

Deberías evitar la utilización de juegos 

aparece en pantalla sin dejarte los ojos en 

el intento. El hecho de que este modelo 

cuente con una única opción de brillo hace 

que los juegos se vean o muy oscuros o un 

pelín descoloridos. 

Pese a ser una mejor alternativa que la 

de Wild Things/Netac —y dotada de 

manera similar con un adaptador para el 

encendedor del coche— la pantalla de Big 

Ben está muy por debajo del excepcional 

monitor de Thrustmaster/Redant, ya que no 

cumple con las expectativas en cuanto a 

calidad de imagen. Toda una lástima, por- 

que es un periférico la mar de cuco. 

«En breve, se espera que llegue un nuevo lote 

de pantallas que incluirán una salida AV por 

que contengan pequeños iconos y textos con l aisso precion 
letra diminuta —como Railway Tycoon—, 

ya que la imagen queda convertida en una 

amalgama de puntos que prácticamente 

imposibilita distinguir la mitad de lo que y 

A e 

- r — 

E— ` | 

h L 

h— —g ; 
El monitor de 
Big Ben es 
de lo más d 
elegante, pero ~ 
su resolución 
deja mucho que 
desear 

La vista posterior permite apreciar que 
esta pantalla es toda una monada 

VEREDICTO 

B IMAGEN: Pese a ser algo borrosa, la calidad de pantalla es respetable, aunque se resiente de su reducido tamaño B Œ CONCLUSIÓN: Al contar con una | 

B SONIDO: La pantalla proporciona un sonido excelente, pero la falta de entrada para auriculares es una pega importante 7 calidad de imagen mediocre y un 
. š . buen sonido, la Big Ben Interactive 

m DURABILIDAD: Es, sin duda, bastante resistente, pero este diseño tan moderno no oculta la falta de botones 6 no es una mala pantalla. Tampoco 
B CALIDAD-PRECIO: Dejémoslo en un... 8 es la mejor, ni mucho menos. j| 

^ 

<. y 

La desesperación se apodera finalmente de este pionero y 
acaba implorando a sus colegas que no le abandonen en 
su gesta. Hoy, este televisor sigue todavia alli... 

Los pobres lacayos de Sir Pelotillas ya no aguantan más, 
y mientras Florencio sonrie a la cámara se produce una 
revuelta campesina... 

La frustración del pobre Florencio se hace evidente. 
Mientras, sus esbirros se alejan en la distancia no sin 
antes dedicarle un adiós cargado de ironía a su antiguo 
amo 
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PRECIO 

DISPONIBLE 

CONTACTO 

WEB 

DIÁMETRO DE PANTALLA 

PESO 

ENTRADA PARA AURICULARES 

ADAPTADOR PARA COCHE 

SALIDA AV 

UN SOLO ADAPTADOR DE RED 

ALTAVOCES 

PAL Y NTSC 

A FAVOR 

ENCONTRA 

VEREDICTO 

REDANT 

30.000 ptas. 

Sí 

(+00 44) 870 458 1688 

www.redant.com.tw 

128 mm (5 pulgadas aprox.) 

404 g 

Sí 

No 

Sí 

Sí 

2 

Sí 

Pantalla grande; admite juegos 

para dos jugadores 

Altavoces integrados mediocres 

7 SOBRE 10 

THRUSTMASTER 

29.990 ptas. 

SÍ 

902 11 80 36 

www.es.thrustmaster.com 

128 mm (5 pulgadas aprox.) 

404 g 

SÍ 

No 

Sí 

Sí 

2 

Sí 

Pantalla grande; admite juegos 

para dos jugadores 

Altavoces integrados mediocres 

7 SOBRE 10 

& i 

NETAC 

30.000 ptas. 

Junio 

93 485 45 53 

No 

101 mm (4 pulgadas aprox.) 

444 y 

Sí 

Sí 

Sí 

No 

4 

No 

Muchas opciones y bien 

diseñada 

Mala calidad de imagen y 

sonido. Cara 

5 SOBRE 10 

z 

"v. 

`A 
WILD THINGS 

25.000 ptas. 

SÍ 

(+00 44) 292 075 5774 

www.wild-things.co.uk 

101 mm (4 pulgadas aprox.) 

454 y 

Sí 

Sí 

Sí 

No 

4 

No 

Muchas opciones y bien 

diseñada 

Mala calidad de imagen y 

sonido. Cara 

5 SOBRE 10 

BIG BEN INTERACTIVE 

24.000 ptas. 

Sí 

(+00 44) 199 270 7400 

No 

99 mm (4 pulgadas aprox.) 

470 q 

No 

Sí 

No 

Sí 

2 

No 

Es un periférico de diseño 

Calidad de imagen mediocre 

6 SOBRE 10 

E 

El jugador que todos 
llevamos dentro. Los 

viajes en tren, las 

reuniones de negocios, 
las cenas... Todo puede 
resultar más animado 

intercalando una 

partidita rápida de 
UT METI 

+ oa, 

` / | 

OLYMPUS EYE TREK 

114.500 ptas. 

Sí 

91 375 56 00 y 

www.eye-trek.com 

Pantalla panorámica de TV de 52 pul. . 

90 g (280 g con la batería) 

Sí 

No 

Sí 

No 

2 

No 

Imagen enorme, 

sonido increíble 

Antisocial. Algo carillo 

9 SOBRE 10 
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É OLYMPUS EYE TREK 
| PRECIO: 114.500 ptas. E DISPONIBLE: Sí I ! CONTACTO: 91 375 SE 00 

Minipantallas PSone 

WEB: www.eyetrek.com 

A DESTACAR: Contraste, brillo, definición y color regulables, potenciador de graves, auriculares incluidos, batería recargable, compatible con DVD y! ps2 

NA as gafas Eye Trek suponen 

A [HN unaalternativa diferente a las 
| minipantallas. Son menos 

| sociables, pero más cañeras. 

Vienen equipadas con monturas ajusta- 

bles, así que si no estás satisfecho con el 

efecto inicial de las gafas, puedes ir 
regulándolas hasta que lo estés. 

A pesar de que al principio resulta un 

tanto desconcertante ver la pantalla a tan 

sólo dos centímetros de tus ojos, pronto te 

acostumbrarás a estas gafas. La calidad de 

las gafas durante más de hora y media, y 

nos dimos cuenta de que el ligero mareo y el 

picor de ojos que producen represen- 

tan un problema. Sin embargo, 

mientras actúes de manera 

responsable no deberías 

tener ningún problema 

para evitarte unas 

jaquecas del 

tamaño de las 

cataratas del 

Niágara. 

imagen es genial y el texto, por pequeño que 

sea, se puede leer. Hasta Railroad Tycoon, 

con su texto diminuto, es fácilmente 

| legible. Por desgracia, las gafas 

son unipersonales, así que des- 

| pídete de los juegos para dos 

| jugadores. Y si usas gafas, no 

| | acaban de ajustarse bien. 

La calidad de sonido es 

excelente. Las gafas utilizan 

auriculares en vez de altavo- 

ces, y son de óptima calidad. 

La estridente müsica de Tony 

! Hawk's 2 nunca ha sonado así 
b de bien. También puedes ajustar el 

| potenciador de graves para que 
esos ruidos sordos que produce el 

n crujido de los huesos de tu skate- 

| boarder al caer al suelo suenen 
mucho más impactantes. 

Las ünicas pegas con las que topa- 

mos son relativas a la salud. Utilizamos 

VEREDICTO 

IMAGEN: ' Claras y nítidas, las imágenes se precipitan sobre tus pupilas como si tuvieras una pantalla de televisión pegada a la frente 9 m CONCLUSIÓN: A pesar de 

. Œ SONIDO: No hay altavoces, así que si no te gusta usar auriculares, mala suerte. Si te va el rollo, la calidad es bestial y en estéreo 9 iei ateq heh 

; B DURABILIDAD: Aunque pesa poco, es bastante endeble. Los auriculares, sin ir más lejos, suponen un problema, porque son delicados 6 imagen y sido que produce 

B CALIDAD-PRECIO: Muchas opciones y puede usarse con un reproductor DVD, aunque cuesta cuatro veces más que una minipantalla 5 es innegable Fi SOBRE 10 
Ie A E veo "Ce T S Apr SRI 1 a. e " . RA : : T X = z En > 

| 

B 
tr i 
Fa 

| 
| 
| 

| | eT ild Things está a punto de lanzar toda una 
| | Va Y | gama de periféricos en los próximos meses, 

que incluirá el crucial paquete de batería 

| | < (7.000 ptas. aprox.), así como unos auricula- 

res y una lente de aumento. También saldrá a la venta una 

+ mochila que te permitirá guardar todos los cachivaches, 

abrir la tapa y empezar a jugar, todo ello con total movili- 

dad si utilizas un pack de batería. Redant también prevé — 

el lanzamiento de una mochila que se ajuste a su pantalla. 
| — m w — — PURUS — — s.a 
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PSMAG RECOMIENDA 

Elegir la pantalla adecuada es vital, 

ya que estos aparatitos no son preci- 

samente baratos (a pesar de que 

algunos costarán menos si las tien- 

das los venden por debajo del precio 

D Cu ce CE 4 recomendado). El Eye Trek es, por 
EINEN v am DEM "n descontado, el mejor periférico 
WM ICONE C te ps — por la calidad de imagen, sonido, 

peso y demás características —, pero 

vale la friolera de 114.500 ptas. y, a 

no ser que vayas sobrado de pasta, 

resulta demasiado caro. A pesar de 

que la pantalla de Wild Things/Netac 

tiene una calidad de imagen bas- 

tante pobre, incluye un adaptador 

para automóviles y podrá disponer 

de una amplia gama de periféricos 

adicionales. Pero cuando se trata de 

jugar a nuestros juegos favoritos lo 

principal es la calidad de imagen, y 

aqui hay un solo ganador. Puede que 
zi sea más caro y carezca de acceso- 

bo BI di y ! rios, pero ofrece mejor jugabilidad 

/ pensa oi. 2 E A | | ! | Sn otros, 
£ solo en compåñja de tu PSone ) m Á L9 / , RECOMENDADO: 

diit i : ; THRUSTMASTER/REDANT 

uando el año pasado apareció la La pantalla: 
PSone original, Sony desveló LO QUE NOS Menús en pantalla para evitar 
imágenes tentadoras de esta GUSTARIA VER incómodos botones y poder 
joya con una pantalla engan- manipular la imagen con preci- 

chada a su parte trasera. Esa pantalla, nos sión 
dijeron, estaría lista en primavera. Como La pantalla oficial tendrá que Pantalla más grande que la 
puedes ver, eso no ha sido así, y lo peores que ser una verdadera maravilla si del próximo monstruo de 
mientras que los jugadores japoneses dispon- espera superar los defectos de Redant de 5'6 pulgadas, sin 
drán del accesorio más flipante de Sonyde tas mejores pantallas, así que que ello suponga perder j 
cara al verano, nosotros tendremos que espe- hemos diseñado una lista per- calidad de imagen -— 
rar hasta justo antes de Navidad. fecta para que se la estudien las Cuatro altavoces magistrales 

¿Podría ser que, tras haber anunciado el mentes pensantes responsables Calidad de pantalla capaz de per- =s == 
lanzamiento de una pantalla de tan sólo del fenómeno PlayStation. mitir la opción multijugador ` = 
4 pulgadas, los científicos de Sony hayan | Tapa sólida y ligera para | 
retornado al laboratorio para crear un mini- Contenidos de la caja: facilitar si trans- --— pe ` - 
monitor portátil con un tamaño capaz de Minipantalla porte — / y 
combatir contras las pantallas no oficiales Un único adaptador de red mm i Y 
que rondan las 5'6 pulgadas? Esperemos 

que así sea. Hasta el momento, Sony se ha 

mantenido inflexible a la hora de dar el más 

mínimo detalle, negándose incluso a revelar 

cuál será el tamaño o el precio de la panta- 

lla. Un representante de Sony nos explicó 

que «al igual que cualquier otro periférico 

oficial de Sony, será muchísimo mejor en 

cuanto a calidad y relación calidad-precio». 

Seguimos a la espera, y mientras esperamos, 

reflexionamos... 

Paquete de batería recargable 

para permitir que sea real- 

mente portátil 

Adaptador para el encendedor 

del coche para combatir el abu- 

rrimiento durante los viajes 

Auriculares Sony para subir un 

punto el sonido 

Panel de aumento para hacer 

que la imagen sea aün mayor 
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Distribuidor: Virgin 

Fabricante: SNK 

Jugadores: De uno a dos 

PREVIEW guantazos /embestidas/aparta/que/voy 

Disponible: Sí 

Fatal Fury Wild Ambition 
O CÓMO LANZARSE SIN MIEDO A LA PALESTRA 

DE LAS TORTAS Y LOS PORRAZOS... 

Q^ Ai LL (UI ET vc y k = K ES l HOC 

MaA. ILYA nic 
- x » 

IAI .S 

Tienes 14 personajes entre los 
que escoger (además de un par 
de malos ocultos), así que dispo- 
nes de un montón de jóvenes 
combativos de los que echar 
mano. Aprender a manejar uno 
de los personajes nuevos no es 
demasiado complicado, ya que 
los controles son los mismos 
para todos. 

Tu medidor de energía aumenta Jg Hm 
con el tiempo. Cuando llegue al 
máximo, puedes desencadenar 
toda tu «furia fatal» en un formi- 
dable torrente de potencia gol- 
peadora. Es un ataque de corto 
alcance, pero extremadamente 
devastador. 

ahría que ser un genio 

para intentar mejorar 

los Tekken y Street 

Fighter de este 

mundo. La calidad, la profundi- 

dad y la complejidad de los com- 

bos del beat “em up actual han 

alcanzado tal grado que compe- 

tir contra ellos —y esperar ven- 

cerles— es cosa de tontos (o de 
iluminados). No hay término 
medio. 

Y atenor de lo visto con esta 

beta, Fatal Fury va a tener que 

ponerse las pilas si quiere erigirse 

como un contendiente serio. La ver- 

dad es que tampoco es que sea tan 

malo: los gráficos son en plan dibu- 

jos animados y la acción se desarro- 

lla a un ritmo frenético. Hay una 

gran variedad de personajes para 

escoger, desde atacantes veloces aun- 

que débiles hasta corpulentos perso- 

najes más cercanos a un muro de 

ladrillos. Cada uno de ellos tiene sus 

propias habilidades y movimientos. 

Fatal Fury, que se basa en una 

serie de mangas y animes, también 

llegó a salir en la ya difunta Neo 

Geo, pero está por ver si sobrevivirá a 

la transición de un juego para portá- 

til en 2D a otro para PlayStation en 

3D. Como mínimo, un juego que tiene 

unos personajes con nombres como 

«Ganso Howard» y «Pato Rey» bien 

merece un vistazo... M 

R. 2AIMAZ2AICI mi- Mx 

3 $ 
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Al igual que en Street Fighter (y que en todos 
los beat “em up posteriores), en Fatal Fury 
Wild Ambition aparecen personajes capaces de 
lanzar ataques a distancia. Estos ataques pue- 

td 7 realizarse con cadenas, con rayos de ener- 
adii 7: o incluso con abanicos, tal y como se ve en 

la imagen de la izquierda 

EL) 2. s 
Im FE [rri or 

LJ 

«los gráficos son en plan 

dibujos animados y la acción se 

desarrolla a un ritmo frenético» 
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COUNTER HITS? 

Ya desde el primer Street Figh- 
ter hemos presenciado a jóvenes 
y ágiles damiselas niponas dán- 
dole una lección de buenos 
modos a corpulentos luchadores 
masculinos. Fatal Fury no es nin- 
guna excepción, como nos 
demuestra aquí la joven Mai. 

Aunque la trama de Fatal Fury se 
centra en Terry y Andy, cuyo 
padre fue derrotado por el temi- 
ble jefe del crimen organizado, 
Goose Howard, cada uno de los 
14 luchadores desempeña un 
importante papel en la historia. 

QLo MEJOR 
* Unos honrosos precedentes 
è Estilo snime 
è Catorce personajes 

OLo PEOR 

@ Un poco lento 
€ ¿Sistema de Juego en 2D? 
+ Movimientos simples 

Ornrevio Aviso 
Si no se le presta una mayor 
atención. Fatal Fury puede 
resultar demasiado anticuado 
como pars ser divertido, Ahora 
mismo es un pelin demasiado 
lento y agarrotado, lo que le 
acerca más a un Street Fighter 
2 que a un Tekken 3, pero nos 
reservamos la opinión final 
hasta que veamos el producto 
definitivo. 



PREVIEW 

Mat Hoffman 's Pro 
SI TE CAÍAS SOBRE CUATRO RUEDAS, YA VERÁS CON SÓLO DOS 

Aunque Mat Hoffman es quien da 
nombre al juego, en Mat Hoff- 
man's Pro BMX aparecen todas | 
las grandes estrellas de este 
deporte: Joe Kowalski, Mike 
Escamilla, Cory Mastazio... 
¿Cómo? ¿Que no les conoces? 
Qué ignorante... 

unca imaginarías cuán- 

' tas cosas tienen en 
comün Mat Hoffman's 

Pro BMX y Tony 

Hawk's Pro Skater. Lo primero, el 
título: con el nombre de un 

deportista famosísimo en su 

entorno, pero desconocido para 

la mayoría de los mortales 

(pobres ignorantes que apenas 

alcanzamos a recordar los apelli- 

dos de nuestros futbolistas prefe- 
ridos). 

Lo segundo, el motor gráfico: 

MH Pro BMX está basado en el 

motor gráfico del primer Tony 

Hawk's, con alguna que otra mejora 

pero sin alcanzar la calidad del 

segundo juego de Tony. Lo tercero, el 

control: idéntico, con (O) para hacer 
acrobacias con las piernas y @ para 
realizarlas con los brazos. Lo cuarto, 

el editor de niveles, para que crees tus 

propios parques y los guardes en la 

tarjeta de memoria. Lo quinto, la 

física. Lo sexto, los movimientos. Lo 

séptimo... ¿de verdad hace falta que 

sigamos? 

Mat Hoffman's Pro BMX es un 

Tony Hawk's con bici, literalmente. 

Las mejores estrellas de este deporte, 

un montón de bicis disponibles, dece- 

nas y decenas de movimientos, acro- 

bacias propias de cada deportista, un 

modo Career con objetivos que cum- 

plir para desbloquear los niveles 

siguientes... Desde luego, si te gusta- 

ron los títulos de Tony, es absoluta- 

AA 
US 

Si conoces algún 
Tony Hawk's Pro 
Skater, los obstácu- 
los de este juego no 
serán tal cosa para 
ti: cráteres, «us», 
rampas, barandi- 
llas... Ya sabes qué 
hacer con todas 
esas cosas, ¿ver 
dad? 

mente imposible que MH Pro 

BMX te disguste. 

¿Y qué hay de las bicis, qué 

sensación produce hacer el loco 

con una bici en lugar de un 

monopatín? Una fabulosa sen- 

sación, desde luego. Pero quizás 

no tan fabulosa como la que 

experimentábamos con aquellas 

cuatro minúsculas ruedas pega- 

das a una tablita de madera... 

Una bici se controla con manos 

y pies, da una mayor sensación 

de «seguridad». Tendrás que 

hacer mucho el loco con ella 

para rebosar adrenalina por las 

orejas, como te sucedía al ejecu- 

tar un Japan Air de 720? en 

Tony Hawk's Pro Skater. 

Puede que a las bicis les falte 

ese toque de temeridad tan pro- 

pio del skate, ¿no crees? IB 

Distribuidor: Proein 

acrobacia / rueda / pista / bicicleta / temerario Fabricante: Activision / RuneCraft 
ugadores: De uno a dos 

Disponible: Sí 

DMA 

Como en los títulos de Tony, aquí 
podrás realizar acrobacias 
usando los pies o las manos. Lo 
que ocurre es que, con una bici, 
las locuras con las piernas son 
mucho más espectaculares. Todo 
el mundo sabe soltarse de manos 
con una bici... ¿no? 

El sistema de puntuación por 
acrobacias es el de cualquier 
Tony Hawk: el movimiento puntúa 
más cuanto más tiempo lo man- 
tienes y más si lo haces girando 
en el aire; y más, si no lo has 
repetido. 

O Lo MEJOR 
* El motor gráfico de Tony 
Hawk's Pro Skater 
* Deportistas reales, con 
movimientos y estilos 
propios 
* Un editor de niveles 

QLo Peor 
* No es tan bonito como 
TH Pro Skster 2 
* Nada innovador 

Orrevio Aviso 
No se nos ocurren 
razones por las que 
Justificar ls compra de 
este Juego. pudiendo Jugar 

muchas 

con TH2. Bueno, si, uns: 
que sess un incondicional 
de Mat Hoffman y compañía, 

EDICIÓN OFICIAL ESPAÑOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE MAY 2001 [2 041 



EL MES QUEWIENE 



EL MES QUE VIENE 

EL MES QUE 

lay ay Station 
e Descubre la review más divertida de los 
últimos tiempos Looney Tunes: Perro € Lobo xx 
e REPORTAJE Metal Gear Solid 2. No nos hemos 
dejado ni un solo segundo de la demo por N 
analizar. No te lo pierdas 

e Nuestra sección de noticias te contará lo 

último sobre... ¡¡PlayStation 3!! 

e REPORTAJE Alone in the Dark IV. No tengas 
miedo, no estarás solo. Nosotros te 
acompañamos 

e SORTEO PlayStation Magazine te invita a vivir 
la música más independiente. Prepara las 
maletas que te vas... ¿adónde? Descúbrelo el 
mes que viene 

e REPORTAJE Mat Hoffman's Pro BMX. ¿Sabías 
que el deportista que da nombre a este título ha 
sufrido 14 intervenciones quirúrgicas? Léelo en 
el número de junio 
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Distribuidor: BIUBILÉ n ud Rr. 

Fabricante: Avalanche / THQ  ć 

Jugadores: De uno a dos - 
PREVIEVV Paris/Disneyland/ minijuegos/minimocosos/minipañales 

Disponihle: Sí 

Rugrats en Paris 
¿NO HAS ESTADO EN DISNEYLAND PARÍS? 

PUES YA NO HACE FALTA QUE SALGAS DE CASA PARA VERLO 

¡POR FIN EN. 
DISNEYLAND PARÍS! 

El menú de niveles es en 
realidad un mapa de Disneyland | 

| París, pero en el juego verás 

carteles y mapas que te 
indicarán la localización de las 

| distintas atracciones. 

Puedes elegir a cualquiera de 
los Rugrats para jugar: cada 
uno cuenta con habilidades 
propias y, ante todo, con sus 

| comentarios característicos. Si 
estuvieran traducidos, te 

partirías de risa con ellos. 

os Rugrats vuelven, con 

una nueva peli. Esta vez, 

sus aventuras tendrán 

lugar en Disneyland 

París, un escenario de lujo.Y claro, 

el mundo del juego, será precisa- 

mente ése. 

La principal diferencia entre éste y 

los anteriores juegos de los Rugrats 

para PSone es la importancia de los 

minijuegos. Mientras en los viejos 

Rugrats los minijuegos eran un simple 

complemento, aquí son el componente 

fundamental: cada atracción de Dis- 

neyland París es un minijuego que 

superar. Por los escenarios abundan 

decenas y decenas de pequeños pape- 

les rojos: cada uno de ellos es 

un «tíquet rojo», y te harán falta un 

Al Superar una atracción o prueba, obtendrás un tíquet dorado. Necesitarás 
un determinado número de ellos para desbloquear algunas atracciones. El tíquet 
rojo es más común, pero hacen falta muchos más para desbloquear las atracciones 

cierto número de ellos para desblo- 

quear algunas atracciones. Á su vez, 

superar las pruebas que te propon- 

drán en estas atracciones te servirá 

para conseguir algún que otro 

«tíquet dorado», necesarios para 

desbloquear otras atracciones. Des- 

pués de superar todas las pruebas del 

primer escenario, tendrás que subirte 

al tren para ir a la zona siguiente de 

Disneyland París, donde encontrarás 

otras atracciones. 

No hace falta decir que todos los 

minijuegos son completamente dis- 

tintos, ¿no? Y a cuál más original y 

divertido: lanzar pelotas de tenis a 

objetivos móviles, romper un cierto 

número de cosas antes de que se 

acabe el tiempo, alcanzar un ítem 

«La principal diferencia entre 
éste y los anteriores juegos 
de los Rugrats para PSone es 

la importancia de los 
minijuegos» 

determinado para dárselo a otro 

personaje a cambio de un tíquet 

dorado... Bien, puede que, a estas 

alturas, no cambies un juego de 

estas características por un Metal 

Gear Solido un ISS Pro Evolu- 

tion 2, pero seguro que hay algún 
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jovenzuelo en tu familia que sí lo 

haría. Sé generoso y márcate el 

detalle, hombre. 

Piensa que, si compras un 

juego a tu sobrino, es posible que 

tu hermano mayor te deje el 

coche... B 

ATRACTIVAS 
ATRACCIONES 

Entra en todas las casas que 
veas abiertas, porque en su 
interior hallarás toda suerte de 
atracciones distintas: coches 
de choque, tiro al plato con 
pelotas de tenis, cosas que 
romper en un tiempo limitado. 
Te encantará la atracción 
«Carlitos Chan»... 

34.11 

© Lo MEJOR 
* Los personsJess 
è ¡Disneyland Paris en tu casa! 
è El juego llegsrá Junto 3 uns 
nueva peli 

= LO PEOR 

* Nos gustaria que los comenta- 
rios de la versión final estu- 
viesen traducidos... 
è Demasiado parecido 3 los ante 
riores Rugrats 
+ El control aún es un tanto 
«incontrolable» 

O PREVIO AVISO 

No supondrá ningún avance res- 
pecto 3 los anteriores Juegos 
que han protagonizado en PSone, 
pero seguro que hay un montón 
de peques a quienes eso no les 
importará demasiado. Por noso- 
tros, perfecto. 
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PREVIEVV hojas/refulgentes/cortantes/troceantes/rebanantes 

Distribuidor: Virgin 

Fabricante: SNK 

Jugadores: De uno a dos 

Disponible: Junio 

Samurai Showdown Warriors Hage 
LOS GUERREROS MÁS NOBLES Y MÍSTICOS DEL MUNDO ENTERO 

SE METEN EN UN FREGAO DE SANGRE Y TORTAS 

ESTILO. PERSONAL 

Cada uno de los guerreros 
dispone de sus propias formas 
de ataque. Muchos realizan 
unos veloces movimientos de 
ataque que son imposibles de 
rebasar, y sería un suicidio —o 
una estupidez— cargar contra 
ellos en ese momento. 

ENERGÍZATE 
A medida que van cayendo los 
golpes, la barra de energía de 
cada guerrero aumenta. 
Cuando el medidor de tu 
personaje alcance la palabra 
«Pow», podrás lanzar un 
potente ataque capaz de enviar 
por los aires a tu oponente. 

as diferencias de clase 

no sólo se aplican a la 

sociedad, sino también 

alos videojuegos. A un 

lado tienes a los Toshinden y los 

Dead or Alive, una bandada de 

reclutas. Al otro lado están los 

Bushido Blade y los Tenchu,los 
honorables guerreros samurai del 

género. La diferencia es muy sim- 

ple:a un lado están los juegos 
donde se machacan los botones y 

al otro se encuentran los juegos 

que deben manejarse cual delica- 

dos instrumentos perfectamente 

afinados. 

Samurai Showdown apunta hacia 

la segunda categoría. No incluye 

demasiados combos con mültiples 

golpes, ni tampoco es de la clase de jue- 

gos en los que puedes ganar mediante 

un frenético aporreamiento de botones. 

Tienes que sincronizar bien tus ataques, 

ya que su ejecución es lenta y en caso 

de errar el golpe quedarás desprote- 

gido. 

Sin embargo, no todo es de color de 

rosa. A pesar de los preciosos fondos, 

los gráficos de los personajes se ven 

muy desfasados. El ritmo del combate 

tampoco es el deseable, ya que cada vez 

que logras conectar un buen golpe con 

tu arma, el juego se detiene durante un 

segundo como para destacar la fuerza 

del mismo. 

Puede que al final Samurai Show- 

down nos deje boquiabiertos, pero antes 

tendrá que afilar mucho su espada. Mi 

¡MENUDO FLASH! 
Los efectos de las armas son bastante 
vistosos. Algunas de las maniobras son 
dificiles de lograr, pero cuando lo 
consigas, disfrutarás de una 
espectacular demostración de poder. 

jt 

«No incluye demasiados combos, ni 

tampoco puedes ganar mediante un 
frenético aporreamiento de botones» 
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De vez en cuando, el combate 
se detiene mientras uno de los 
contendientes recupera fuerzas, 
momento que el otro aprovecha 
para mofarse de él. Por 
supuesto, en japonés, que mola 
más. 

DINAMISMO 
EXPLOSIVO 

A pesar de los problemas que 
presenta el juego, la acción 
logra ser muy dinámica en 
algunos momentos. Aquí 
podemos ver a Haomaru 
realizando un gancho con la 
empuñadura contra su 
indefenso oponente 

O Lo MEJOR 
e Enfrentamientos medidos 
e Las espadas son las 

reinas del Juego 

o LO PEOH 

+ Combstes acartonados 
* Mecánica pésima 

O PREVIO AVISO 

Con una Jugabilidad y unos 
gráficos algo desfasados, no 
tenemos grandes esperanzas 
puestas en Samurai Showdown, 
pero en el fondo se vislumbra 
un Juego muy sólido. Si le 
dedican un poco de atención y 
cariño, sobre todo en el 
Departamento de Ritmo de 
Juego, podria llegar a alcan- 
zar todo su potencial. 



Deporte y Salud 

* Monitor de Aeróbic 
* Preparador Físico y 
Deportivo 

* Monitor de Gimnasio 
* Quiromasajista 
* Masaje Shiatsu 
* Técnico Quiropráctico 

* Inglés 
* Francés 
* Alemán 
* Ruso 

* Fotografía 
* Aerografía 
* Dibujante de Moda 
* Dibujo 
* Dibujante llustrador 
* Escritor 

Infórmate 

WWw.centroccc.com 

* Graduado Escolar 
* Acceso a la Universidad 
mayores de 25 años 

* Acceso a Ciclos Formativos 
Grado Medio 

* Guitarra 
* Teclado 
* Solfeo 

* Acordeón 

MANTENIMIENTO 
INDUSTRIAL: 
Electrónica, Hidráulica, 
Neumática, Electricidad 
Industrial, Autómatas 
Programables, Electrónica de 
Potencia, Máquinas y 
Automatismos Eléctricos. 
TECNICO EN GESTION. 
CONTABLE Y TESORERÍA: 
* Contabilidad | y II 
* IVA - IRPF 

Servicio de Bolsa de trabajo gratuito 

* Agente de Justicia 
* Profesor de Autoescuela 
* Auxiliar de Justicia 
* Oficial de Justicia 

* Bibliotecario y 
Documentalista 

* Investigación Privada 
* Transportistas 

* Cocina Profesional 
* Jefe de Comedor 
* Camarero - Barman 

. Carné de instalador 
Electricista 

* Fontanería 
* Mecánica 
* Técnico de Mantenimiento 

* Electrotecnia y Electrónica 
* Radiocomunicaciones 
* Técnico en TV 

* Auxiliar de Clínica Veterinaria 
* Peluquería y Estética Canina 
* Aux. Clínico Ecuestre 
* Adiestramiento Canino 
* Psicología Canina y Felina 

* Monitor de relajación y 
superación personal 

* Monitor/a de Yogoterapia 
* Hipnosis Clínica 
* Reflexología Podal 
* Medicina natural 

* Peluquería * Fitoterapia 

* Esteticista A alive c e edad 
* Modista sencias florales Dr. Bac 
* Diseño de moda a is E 

* Técnicas de Venta 
* Marketing y Dirección 
Comercial 

* Gestión Grandes Superficies 
* Telemárketing 
* Cómo escribir y hablar bien 

para convencer 
* Psicología y Marketing para 

Comerciales 

* Manualidades especialista en 
madera 

* Escaparatismo 
* Decoración Profesional 

* Azafata de Congresos y 
Relaciones Püblicas 

* Título Oficial de Técnico 
Intermedio en Prevención 
de Riesgos Laborales 
(Prevecón) 

* Técnico en Calidad 
* Técnico en Medio Ambiente 
* Técnico en Protección Civil 

* Dominio y Práctica del PC 
(Windows 98) 

* Secretariado Informático 
* Secretariado de ldiomas 
* Asesor Fiscal 
* Asesoría Laboral 
* Técnico en Recursos 

* Auxiliar de Enfermería 
* Auxiliar de Jardín de Infancia 
* Auxiliar de Ayuda a Domicilio 
* Auxiliar de Puericultura 
* Auxiliar de Geriatría 
* Auxiliar de Rehabilitación 
* Auxiliar de Farmacia 
* Técnico en Animación 

Geriátrica 
* Dietética y Nutrición 

* Gestor Inmobiliario 
* Gestor de Fincas 
* Dirección y Gestión de 
Agencias Inmobiliarias 

Humanos 
* Contabilidad y Análisis de 
Balances 

° Administración de Empresas 
* Dirección Financiera 
* Auxiliar Administrativo 

* Marketing Inmobiliario 
* Perito en Valoraciones 
Inmobiliarias 

Llega un día y dices: ¿por qué no? 
Siempre he querido hacerlo y éste es un 
buen momento para aprender. Pero no 
por obligación. Ni siquiera por buscarme 
la vida. Esta vez lo hago por mí misma. 
Con la ayuda de CCC. Y voy a 
disfrutar. 

E a LL LLL 

Sí, quiero recibir Gratis información 
sobre el Curso/s: Kx 

Y Recuerda que con tu información pudremos adecuar nuesti-s seracios a tus intereses. 

Nombre 

Apellidos 

Domicilio 

Bloque — | /— N?  — Piso. Prta. 

Población 

Provincia 

Cód. Postal Teléfono 

e-mail 

Fecha de nacimiento / / 

D. N. I. (opcional) 

A Tienes el Derecho o acceder a esta información y cancelarla o rc-tiji-arla de ser 
errónea. Gracias. (Ley Orgánica £/1992 de 29 de octubre). 

CCC fue autorizado por Educación. " 

Org. colaboradora con el Ministerio de Trabajo y Asuntos Sociales. - ° ° 

Miembro de ANCED. Acreditado por el INEM. |? 

Certificado de Calidad ISO 9001. 
Por favor, envía este cupón a: " 

CCC - Apartado 17222 : 28080 MADRID, ESPAÑA 
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¿Estás cansado de tener que ir a todas partes a pie? 
Deja la bicicleta para el fin de semana, regala tu 

patinete a tu hermano menor y prepárate para sentir 
la velocidad. Tú, tu moto, la carretera... Disfruta de 

la libertad que te proporcionará esta fantástica 
scooter de MBK. PlayStation Magazine te lo sirve en — 
bandeja. Lo único que tienes que hacer es completar — 1 

un puzzle. Durante tres meses (mayo, junio y julio) 
publicaremos las piezas de este rompecabezas. 

Recórtalas, colócalas en su lugar y 
? - mándalas por correo antes del 1 de 

A NN agosto. Ya tienes la primera. Animo y 
| x <= mucha suerte. 

a La dm Tm. 4 c" | afaj ? ` 
me ] wj] Bl. "MU uy SDL 
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— . Puede participar cualquier lector que 

no tenga vinculación alguna, directa 

0 indirecta, con cualquier trabajador o cola- 
borador de esta editorial. - 
No existen premios en metálico alternativos. 

. Las respuestas deben recibirse en las ofici- 

nas de MC Ediciones S.A. en el plazo indica- 

do. No se aceptarán reclamaciones por pér- 
didas de Correos. Sólo se aceptará un cupón 
por lector. 

El nombre de los ganadores será publicado 

en próximas ediciones de la revista. 

9. La decisión de los jueces será inapelable. 

. La participación en estos concursos implica 

la aceptación de las normas anteriores. 

co ro 

m 

Cc» 

y 
nre w 

MBK y Playstation Magazine 

sortearán una scooter Nitro 
entre todas las cartas 

recibidas. El plazo máximo 
para la recepción de cartas 

será hasta el 1 de agosto. El 

nombre del ganador se 

publicará en la revista de 
septiembre. 

IC 
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Looney Tunes: Perro € Lobo 
' mi nombre, y cuidar 

las ovejas es mi 

¡Ahora 
eres la oveja de 
Ralph, ricural 

DEJA UN RASTRO DE LECHUGA... Y QUE 
GLOTONERÍA HAGA EL RESTO! 

La cena está lista, 
mi querida blan- 
quital ¡Arf arf! 



REPORTAJE 
. ESTA PUERTA ES EL UNICO CAMINO PARA 
SEGUIR. ¿PODRÁS USAR ALGUNA ESTRATA- 

veu s | 

GEMA PARA SOLUCIONAR EL PROBLEMA? - A 

EL DISFRAZ ES UNA FORMA DE ATAQUE, TAG 
COMO RALPH ESTÁ A PUNTO DE DESCUBRIR... 

¡Bonito arbusto! 
¿Qué podemos C SPS 
hacer conél? 4 - 

DOS OBJETOS. SIN DUDA SON ESENCIALES PARA | 
EL PLAN. PERO, ¿CÓMO LLEGARÁS HASTA ELLOS? š 

MM... ME PREGUNTO QUE DIRA ESE CARTEL 



Looney lunes: Perro € Lobo 

CUANDO APRIETE EL INTERRUP- 
on O sO s _ESO TENTARA A LA OVEJA, Y 
_ DEDO. BUENO, O COMO ANILLO AL ÁRBOL... IM | Toa, SE ABRIRÁ LA PUERTA. 

CUIDADO, SE ESTÁ COMIENDO EL DISFRAZ DE 
|| RALPHIAAAARGH LÁRGATE, BICHO LANUDO! 

UN COHETE PROPULSOR DE LOBOS... 
IUSTO LO QUE ME RECETÓ EL 
-MÉDICOMALBARRANCO — 

^ 



REPORTAJE 
LLEVAR A TU PRESA HASTA EL PP 
PUNTO DE SALIDA NO ES TAN | 
AS 

š 
ida! 

¡Conduce la oveja a la salida! 

UN POCO DE LECHUGA BASTARÁ PARA QUE LA OVEJA SIGA 
EL RASTRO DESDE LA PLATAFORMA + HASTA EL BALANCÍN INCÍN.... 

— WA TALJUSTO DONDE LA — 
Be VETE PREPARANDO PARA 
LAS PATATAS, RICURA.. — 



Looney lunes: Perro € Lobo 
NO! HAY FORMA DE ALEJAR El 
REBAÑO DE SAM? PUES ENTONCES, 
E ALEJA 4 ASAMD ba. REBAÑO... 

"was les m] IS y 

A 

pests LIZA SLENCIOSAMENTE. 
SE DESLIZA SI 

X | D N OF x 

2/95 7, `A; 2. o d. 
P Ld 

4 "dad TUS Y 

AA FLA RALPH ur PEA SAMYA ESTA RN LCAN POR DONDE ATE 
CO. ISÍGUEME CHUCHO! — "RO, n s e 

... BUM OTRA VEZ LA TÍPICA ROCA 
Br LOS DIBUJOS ANIMADOS. - 
SIEMPRE P PUEDES CONFIAR EN ELLAS 
ARETES PE LAO 

e [y | 

0 J 



muestra 
tu estilo 

pana un a 
fantastico 

NOKIA 3310 

con JOYSTICK 

lO guieres conseguir? 
tan solo tienes que llamar al 

906 299 508 
y dejar tus datos 

ademas de este fantastico primer premio, sortearemos 9 JOYSTICKS para 

que puedas jugar en tu NOKIA. 

el sorteo se efectuara el 1 de junio de 2001 y publicaremos la lista de los 10 

ganadores en la PLAYSTATION de julio. 

'aelagig 
la llamada cuesta 152 ptas/min. Duracion de la llamada aprox. 2,5 minutos. ^B IBIB 
ë 20001 Advanced Telecom Group. "EL A 
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PlayStation. REVII 

Bienvenido al infierno... oai cielo, según se mire. Quake Ill Revolu- 
tion da la talla en todo y acaba resultando una joya empapada en DES 

Yay Station e 

ul iJ ATi T TII 

T? 
- 

DISTRIBUIDOR 

Electronic Arts 

FABRICANTE 

Electronic Arts /D 

DISPONIBLE 

Si 

IDIOMA 

Manual en castellano 

PRECIO 

10.990 

NÚMERO DE 

JUGADORES 

De uno a cuatro 

A DESTACAR 
e 31 campos de batalla 
increíblemente render- 
izados sacados de 
Quake Ill Arena y Team 
Arena, además de una 

serie de niveles exclu- 
sivos para PS2 

e Todas las armas de 

Quake Ill para PC, 
además de algunos 
extras deliciosos, como 

la ametralladora de 

cinta o el rifle de clavos 

habos 4/2 

@ 1015 

ur A 

Armas a tutiplén. Con tantos «palos de fuego» como hay, los 
métodos que emplees para destripar a tus enemigos son numerosos, varia- 
dos y —sobre todo— rastreros 

TIMESPLITTERS, APARTA: HAY UN PISTOLERO NUEVO EN LA CIUDAD 
ios bendito. Hace unas cuantas sema- 

nas, Quake Iil para PS2 era poco más 

que un rumor que hacía correr ríos de 
tinta. Y entonces... izas! Una llamada de EA y un via- 
jecito rápido, y tuvimos entre nuestras manos el 
shooter en primera persona más famoso del 
mundo... en PS2. 

Y, ¿sabes una cosa? Es una maravilla en mayúsculas. 
Podríamos pasarnos horas cantando las excelen- 
cias de su imponente aspecto, de sus armas, de la 
intensa descarga de adrenalina que produce el com- 
bate en un mundo en que la acción nunca baja de las 
50 imágenes por segundo. Al final, todo termina fun- 

diéndose en lo mismo: placer puro sin conservantes ni 
colorantes. 

En cierto modo, nos ha pillado a todos por sor- 
presa (algunos lo calificarían de victoria frente a las 

adversidades). Tenemos que reconocer que nosotros 

Ee 

Tango para dOS. Quake III Revolution te 
permite humillar a tus amigos uno por uno 

mismos éramos algo pesimistas respecto a las posibili- 
dades de Quake lll, ya que el juego no cuenta con 

capacidad on line y no es compatible con la pareja de 
baile teclado /ratón USB. ¿No te parece que estos dos 
factores, esenciales en el éxito de Oll/ para PC, supo- 
nen un problema, por leve que sea? 

La respuesta es... NO, Ni el más remoto. Seamos 
sinceros, las capacidades on-line de PS2 están algo 

chungas por el momento, de modo que los juegos 

para multijugador en Internet van a seguir siendo, por 

ahora, un proyecto a largo plazo. Por otra parte, en el 

modo multijugador la pantalla partida funciona a las 

«Todo se reduce a lo mismo: placer 
puro sin conservantes ni colorantes» 

mil maravillas y, en vista de la impresionante variedad 
de opciones diferentes para configurar el mando, ten- 
drías muy mala pata si no encontraras la que se te 
ajuste como anillo al dedo. Problema resuelto: estos 

dos elementos elevan a Quake III Revolution de un 
fenómeno exclusivo para PC a una experiencia para 

consola de lo más increíble. ¿Un shoot em up adic- 
tivo? ¿Un juego para multijugador que te consumirá 

todas tus horas libres? ¿Una actividad social terrible- 
mente competitiva? Quake Ill es todo eso y mucho 

más, 

Para darle un toque de longevidad al juego, cada 

modelo de personaje que utilices tiene sus propias 
características, y sus habilidades en las distintas áreas 
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aumentan a medida que avanzas en la campaña para 

un jugador. Su aspecto también cambia, y se va 
ganando a pulso cardenales y cicatrices a fuerza de 

recibir soplamocos. Guarda tu personaje en la tarjeta 

de memoria, enchúfala en la PS2 de un colega y 
podrás utilizarlo en partidas multijugador. Y lo que es 
mejor aún, se quedará guardado en la tarjeta de 

memoria de tu amigo y podrá ser elegido y utilizado 

como bot en las escaramuzas para un jugador. 
Teniendo en cuenta que en Quakese trata, en resu- 

midas cuentas, de freír a tiros a todo bicho viviente y 

poco más, la campaña para un solo jugador cuenta 

con un nivel sorprendente de variedad. Ofrece los 
típicos combates a muerte, pero también tiene un 



buen puñado de misiones de capturar la bandera, parti- 
das por equipos y otros niveles basados en objetivos. A 

la vez, puedes crear tus propias partidas multijugador 

como si nada: añade unos cuantos bots, conviértelos en 
unos tipos duros de pelar, ponte un compañero de 

equipo, sitúa el límite de bajas a 100, elige un campo de 
batalla y a repartir zambombazos se ha dicho. 

Sin embargo, no podemos ahorrarnos una pequeña 

crítica, (iojo!, sólo una, porque el resto del juego es exce- 
lente en todos y cada uno de los aspectos) y es que los 

tiempos de carga son interminables. Es comprensible 

dado el increíble nivel de detalle gráfico en los campos 
de batalla, personajes y armas, y es el precio que tene- 

mos que pagar por la calidad del juego. Aún así, te pon- 
drá de los nervios de vez en cuando. 

Pero se trata del único punto flaco que se nos ocurre 

para Quake III Revolution. Es cierto, puedes pensar que 

se trata sólo de otro shoot 'em up, pero si después de 
leer este artículo sigues pensando lo mismo, es que 

no te has enterado de la misa la mitad. Incluso con el sis- 

tema de progresión de personajes, no intenta ser nada 

más que un shooter la mar de intenso y eso es, precisa- 

mente, lo que lo convierte en terriblemente entrete- 
nido. Es increíblemente bueno en todos los aspectos 

imaginables y consigue endilgarle más de un rocketa 

títulos de la talla de Unreal Tournament. Casi nunca nos 
oirás decir esto, pero esta vez es de recibo: icómprate 
este juego! MI 

m PS 1: QUAKE Il (PSMAG 35 8/10) Un shooter visceral con una banda sonora que es la bomba 
mH PS2: TIMESPLITTERS (PSMAG 49 910) Ideal para una juerga a solas, pero avanza a trompicones cuando juegan cuatro 

QUAKE Ill REVO 
uu A S. 

Andate con ojo. Te presentamos a Orrb. Puede que no sea 
el personaje más duro de Quake III, pero sí el más peculiar de todos 

Menudos š 
canones. Puede Miultizambombazo 
que la fiel y clásica 
escopeta no parezca QUAKE Ili REVOLUTION: DIVERSIÓN PARA UNO, ALUCINE PAPA CUATRO muy impresionante, pero 
un buen descerrajazo a 
quemarropa es mortal 
de necesidad 

Abran paso. Disparar a diestro y siniestro como un poseso no 
es una mala estrategia, pero necesitarás la herramienta adecuada. El 
jugador cuatro se lo va a pasar de muerte con el cañón de plasma: 
lo mejor que podría hacer el resto es salir por piernas 

n 
agazine 

w S RS io am 

Bello en su simplicidad, con 
gráficos preciosos y una 
frecuencia de imágenes por 
segundo increible 

SOBRE 10 : le ss 
Tiro al plato. The Longest Mile es un nivel original del juego 
para PC, y es perfecto para emplear tácticas rastreras de 
francotirador con la ayuda de tu railgun 
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PlayStation.d REVIEW 

Un combate en toda regla. Lo cierto es que Zone of the Enders 
incluye alguna de las secuencias de combates más espectaculares —y luminosas— que 
hemos visto 
K. LeS 2j J 

ZONE CIF 
PlayStation e 

a 

ZONE OFTHE ENDERS 

P d 
V - 
(QUE WM 

DISTRIBUIDOR 

Konami 

FABRICANTE 

Konami 

DISPONIBLE 
Si 

IDIOMA 
Ingles 

PRECIO. 

9.990 
NÚMEOR DE 
JUGADORES 
Uno 
A DESTACAR 
* Incluye una demo 
jugable de Metal Gear 
Solid 2: Sons of Liberty 

* Diferentes grupos de 
armas que recoger 

* En una misión tomas 
el mando de un mech 
por control remoto 

* Entornos urbanos 
destruibles que 
deberás proteger 

Caña al robot que no es de 
goma. Tu mech de alta tecnologia puede 
recibir una buena paliza en ZOE 

Y VIENE CON UNA DEMO DE MG652... 

THE ENDERS 
i Metal Gear Solid 2 promete ser el 

eterno amor que anidará en el corazón 
de cada jugador, entonces Zone of the 

Enders, el «otro» juego de Hideo Kojima para PS2, 
va a ser un idilio de verano; breve, pero apasionado. 

Esta historia futurista de un niño y su mechtiene 

probablemente todo lo que se le puede pedir a un 

juego: una trama estupenda, unos gráficos preciosos, 

un sistema de juego fluido, unos robots voladores la 
mar de gigantes y unas armas de tecnología avanzadi- 
sima con una potencia de fuego capaz de arrasar 
Tokio. 

Eres Leo, un joven héroe-a-la-fuerza que logra 

sobrevivir a la invasión de su Orbital (una gigantesca 

estación espacial situada en las cercanías de Júpiter) al 
subirse a un mech mientras el resto de personas a su 

alrededor son asesinadas por las fuerzas de la Tierra. El 

Tranquilos, que hav para todos. 
Enfrentarse a varios enemigos a la vez es de lo 
mas normal en muchos combates 

mech es una versión del siglo xxvii del avión de despe- 
gue vertical Harrier —aunque capaz de blandir una 
espada, eso sí— y tiene un sistema de control tan 
intuitivo que apenas te darás cuenta de que estás sos- 

teniendo un joypad. 

La mayor parte del juego consiste en enfrentarse a 
los invasores, y los combates se libran a un ritmo fre- 

atmósfera a un juego que ya de por sí rebosa emoción 

por todas sus bisagras. 
Si tenemos que quejarnos de algo, que sea de que 

ZOE se acaba en un periquete: sólo se tarda un fin de 
semana en completarlo en el nivel normal. Sin 
embargo, puedes aumentar el nivel de dificultad, y 
recuerda que también hay una demo de MGS2 en la 

«ZOE tiene, probablemente, todo lo 
que se le puede pedir a un juego» 

nético. Jehuty es capaz de blandir su espada al estilo 
samurai, y además dispone de numerosas armas de 
descarga energética y puede lanzar a sus oponentes 

contra los elementos del entorno que le rodean, lo 
cual es de agradecer. No importa si te enfrentas a 
robots de poca monta o a los típicos superjefes: el 
espectáculo de rayos láser que se consigue nunca deja 
de emocionar, ni tampoco las zonas urbanas donde 
se desarrolla el combate. Sin embargo, éste no es un 

simple shoot 'em up. Además de proteger a los pobres 
habitantes que no lograron salir de la colonia a 
tiempo, es necesaria una buena dosis de exploración a 

través del impresionante paisaje artificial de Orbital, 
Las escenas de vídeo refuerzan la cautivadora trama y 

la estupenda banda sonora le proporciona una mayor 

CE 

caja del juego. Lo cierto es que es una combinación 

irresistible. Cómprate este juego y prepárate para la 
disección exhaustiva a la que vamos a someter a 

MGS2 en nuestro próximo número. Il 

A pesar de su brevedad, ZOE 
es, simplemente, el mejor juego 
para PlayStation2 que puedes 
comprar ahora mismo 

SOBRE 10 

m PS2: ARMOURED CORE 2. (PSMiag 52 8/10) Un vigoroso mecha muy recomendable para los aspirantes a chatarreros 
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< DISTRIBUIDOR 

Virgin 

FABRICANTE 

New World 

Computing / 3DO 

DISPONIBLE 

15 de mayo 

IDIOMA 

Textos y voces 

en castellano 

PRECIO 

8.990 

NÜMERO DE 

JUGADORES 

Uno 

A DESTACAR 

Gráficos totalmente 

tridimensionales 

Multitud de perso- 

najes y enemigos 

Una forma muy 
«clásica» de jugar a rol 

Agua: 
rx 
ue: 

pun 

MU 

E NUEVO SERVICIO 404 ACTUALIDAD Y OCIO. 

REVIEW PlayStation.e 

AVANZA, SUMA, RESTA, COMPRA, 
RECLUTA, AVANZA, SUMA, RESTA... 

os fans del rol de tablero y dado debe- 
Í rían estar felices con la llegada de 

Heroes of Might and Magic. New World 
Computing ha hecho todo lo posible por mantener 
un estilo de juego <a la antigua» en él, sin desdeñar 

las posibilidades gráficas de la nueva consola de 
Sony. 

Una mecánica de juego basada exclusivamente en 

números (puntos de ataque, defensa, fuerza, etc.), 

combates estilo tablero (un área reducida y cuadricu- 

Administra sabiamente tus 
recursos durante los combates y recluta hombres 
con el oro que consigas en las victorias. Vaya, 
acabamos de resumir el juego entero en una 
frase... 

'Disponible para terminales Nokia compatibles con el servicio 

m PS 1: FINAL FANTASY IK (PSMag 51 9/10) En rol para PSOne, lo tenemos bastante claro 

lada donde desarrollar 

las peleas) y un argu- 

mento casi inexistente. 

Un misterioso asesi- 

no ha envenenado a tu 

rey, y sólo puede curar- y 

se con la ayuda de una 

espada mágica, custodiada por el legendario dragón 

Malazak. Cuentas con un determinado número de 

«días» para conseguir la espada y curar al rey (el 
número de días virtuales depende del nivel de dificul- 

tad que selecciones). Sal del castillo y gástate una 

pasta en reclutar a hombres que te acompañen. Viaja 

por todo el mundo de Might and Magic en busca de 

oro para reclutar más soldados y comprar más armas, 

con lo que podrás seguir avanzando. Y ya está. Fin del 

argumento. Quizás esto sea suficiente para los viejos 

roleros, pero desde luego, nosotros ya no podemos 

vivir sin un gran argumento y un buen puñado de diá- 

logos. Final Fantasy y Legend of Dragoon nos han 

malacostumbrado... Ml 

wa 

HEROES OF MIGHT AND MAGIC 

En la intro, un anciano borracho te 
hablará del dragón Malazak y de la espada 
mágica que puede curar a tu envenenado rey 

PlayStation 
— — - 

Un juego de rol a la antigua 
con gráficos de ültima 
generación. Buena idea, en 
principio, pero nos hemos 
hahituado al rol moderno. 

SOBRE 10 

m PS2: ORPHEN: SCION OF SORCERY (PSMag 49, 6/10) No es espectacular, pero es el mejor JDR que hay por ahora en PS2 

AHORA TUS ICONOS PREFERIDOS 
TAMBIEN EN TU MOVIL. 

PERSONALIZA TU MÓVIL CON MELODÍAS E IMÁGENES 

Con el nuevo servicio 404 puedes personalizar tu móvil 
con tus iconos, imágenes y melodías preferidas, o enviárselas 
a tus amigos. Accede al servicio escribiendo TONOSEIMAGENES. 
Envíalo al 404 y sigue las instrucciones. Sólo cuesta 
100 ptas. el tono o imagen recibido. Los mensajes de ayuda 
y solicitud son gratuitos. Ya puedes disfrutar de este nuevo servicio, 
tanto si eres cliente de Activa como de Plus. 

Entra en www.tonos-e-imagenes.movistar.com y conoce todas 

las imágenes y melodías que te puedes bajar*. 

www.tonos-e-imagenes.movistar.com TJelefinica s 
MoviStar 



PlayStation.2 REVIEW 

Escoge un dojo al comienzo del juego, y supera las clases. 
y pruebas para aprender todo lo necesario. En tu habitación podrás 

componer combos, elegir actividades, salvar la partida... — 

id 

II DISTRIBUIDOR 
Ubi Soft —- 

Wi FABRICANTE 
Crave Entertainment - 

M DISPONIBLE 
Si 

[ BI 

Textos en inglés y 

voces en japonés 
L PRECIO 

9.995 

mg NÚMERO DE 
JUGADORES 
De uno a dos 

m A DESTACAR 
e Multitud de aspectos 
del personaje que 
cuidar y evolucionar 

* Puedes editar tus 
propios combos 

e Cada personaje tiene 
su propia historia 

artir ladrillos con los párpados es un 
ejercicio de relajación comparado con 
Kengo. Seguro que te crees muy duro 

por haberte pasado un par de veces Dead or Alive 2 
y Tekken Tag Tournament. iJa! Eso lo haría cual- 
quier crío, cualquier diputado, cualquier concur- 
sante de Gran Hermano. No, machote, no: Kengo es 

difícil. Es un juego para elegidos, es algo superior. 
Jamás acabarás de dominar el arte del Bushido... 

Kengo: Master of Bushido es la continuación de 

Bushido Blade, uno de los títulos más serios y riguro- 
sos de cuantos ha cargado la PSone en todos estos 

años. Su sobriedad, su extrema dificultad y el hecho 

Todos los maestros se mofarán de 
ti al visitar sus dojos. Demuéstrales que eres 
más duro de lo que pareces... Porque lo eres, 
¿verdad? EE 

Taketsune 

SL 

A medida que avances en el modo Training, irás 
desbloqueando nuevos 
tuerto 

personajes jugables. Mos encanta Sheiichiro, el 

z MASTER 

OF BUSHIDO 
¿TE CREES MUY DURO? PUES VAS A DEJAR DE CREER ESO... 

de poder perder un combate recibiendo sólo uno 
o dos golpes, hicieron que la mayoría de los «jugado- 
res» de PlayStation lo dejaran de lado. Algo compren- 

sible, cuando uno está acostumbrado a títulos como 
Tekken o Street Fighter, donde vale todo. Bushido 

Blade no permitía fallos, no perdonaba la inexperien- 
cia, no toleraba el riesgo innecesario. Bushido Blade 

era a los juegos, lo que Clint Eastwood a las películas: 

la justicia, la rectitud, la autoridad, la severidad, la dis- 
ciplina. Igual que Kengo. Sí, tiembla... 

«Comparada con Kengo, Tigre y 
Dragón es un mero ensayo sobre 

cultura oriental» 
Por más que quisiéramos, no podríamos organizar 

de mejor a peor los aspectos que componen Kengo. 

Sobresale en todo, no cojea por ningún lado. Un 

sonido tridimensional alucinante, que te permitirá 

oír a los pájaros que hay fuera del dojo si conectas la 
PS2 a un equipo Dolby Pro-Logic o Dolby Digital; unos 

gráficos inmaculados y frios, pulidos al milímetro; una 
captura de movimiento inimitable... Comparada con 

Kengo, Tigre y Dragón es un mero ensayo sobre cul- 
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tura oriental. La forma en que evoluciona tu personaje 

es fantástica. Primero deberás elegir al tipo que más te 

guste o que mejor te caiga. Después, tendrás que ins- 

cribirte en un dojo e ir superando las clases que te 

impartan, muy diferentes entre sí. Mejora tu velocidad 

cortando cañas de bambú en el bosque y optimiza tu 
velocidad golpeando una estaca con las manos. Afina 
tu capacidad de concentración apagando un círculo 

de velas con un solo movimiento de espada. Haz yoga 



Time Remaining: 28 sec. 

Cortar cañas en el bosque, golpear una estaca rapidamente, ducharse en una 
catarata casi helada, hacer yoga... ¿Y todo esto sólo para mejorar a mi personaje? Mo së, no sé... 

para mantener firme tu control mental. Aumenta tu 

aguante fisico duchándote con el agua gélida de una 
catarata en invierno. Conjuga todo lo aprendido en cada 
combate y gana fama manteniéndote invicto, para que 
los demás dojos te teman y respeten. 

Cuando por fin seas un alumno aventajado, podrás 
retar en combate a tu maestro e ir a enfrentarte a otros 
dojos en nombre del tuyo. Esto te reportará más expe- 
riencia, fuerza, farna, técnica... Aprende ataques nuevos 
de tus escuelas enemigas y compón tus propios combos 

con ellos. Mejora tus resultados y prepárate cada día 
para estar a la altura del siguiente dojo al que vayas a 

enfrentarte... ¿qué tal suena? Ni la mitad de duro de lo 
que es en realidad, pero te prometemos que la paciencia 

y la persistencia merecen la pena. 
Cada uno de los personajes disponibles cuenta con 

un argumento diferente, y le pasarán cosas distintas a 

medida que vaya venciendo a los demás dojos. Te 

irás encontrando con personajes irascibles o vengativos, 

enemigos que no saben perder y te tenderán una em- 

boscada al salir de su escuela, luchadores sin honor 
armados con espadas superiores a la tuya... Muchos 

maleantes, estudiantes y maestros. Hasta enfrentarte 

finalmente al malo malísimo, el Emperador. ¿Te crees 
capaz de vencerle y proclamarte así Maestro del 

Bushido, dándole sentido al título del juego? Nosotros 

y L ` P aÜ ' j 
metit <s 

|^ 

seguimos intentándolo.. Te estarás preguntando 
qué hay de malo en Kengo para no concederle la 

nota máxima. Y la verdad es que no hay nada malo o 

defectuoso. La variedad de personajes, enemigos y 
movimientos es sobradamente suficiente. 

La IA es espectacular, y el sistema de composi- 

ción de combos nos encanta... ¡Todo es genial! Pero, 

quizás, demasiado difícil. Llamar «juego» a Kengo es 
casi un insulto. Tekken es un juego, o DoA2. Kengo 

va más allá. Pero justamente por eso, por esa serie- 

dad y rigurosidad extremas, puede que no le guste a 

todo el mundo, o que resulte incomprendido. Le 
restamos un punto a la perfección en beneficio de 
la duda. M 

PlayStation 
+5 

Un juego prácticamente 
perfecto, aunque puede que 
resulte demasiado exigente con 
el jugador medio. Necesitarás 
insistir mucho para avanzar. 
Practicar, serenarte, meditar... SOBRE 10 

Los demás dojos son tan buenos como el tuyo, por lo que deberás 
estar muy preparado para enfrentarte a ellos. En cada uno tendrás 
que abatir a cinco alumnos con una sola barra de vida y, si sobrevives, 
luchar contra el maestro. 

Primero, asegúrate de contar con la velocidad y precisión 
suficientes para vencer a cinco alumnos y un maestro (los maestros 
son rapidísimos, y muy fuertes). 

No te confíes. El más tonto de los alumnos de otro dojo 
puede darte una buena tunda si te pasas de listo. Recuerda que 
necesitarás la misma barra de vida para los combates siguientes... 

Cada vez que te veas en esta situación (inconsciente y 
mordiendo el polvo), perderás un buen puñado de puntos de fama, 
experiencia, velocidad, fuerza, espíritu... Vamos, que intentes no 
perder nunca, ¿eh, majete? 

EH PS 1: BUSHIDO BLADE (PSMag 14, 8/10) Incomprendido por el público, como tantas obras maestras. Un gran ejemplo de lo serio que puede llegar a ser un videojuego, aunque resulte rudimentario comparado con Kengo. 
m PS2: DEAD OR ALIVE 2 HARDCORE (PSMag 49, 8/10) No es demasiado justo meter en el mismo saco a Do42 y Kengo, pero bueno, ambos son de lucha... No, no tienen nada que ver [aunque cada uno es genial en su estilo, eso sí). 
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- PlayStatio n.c P F El 

TET n desenfrena
da o rues interminat 

Mor y el Dr. + Hawkins ofrecen dot
 os estilos de miu 

tes. Kurt, el 

PlayStation 2 patea, 

B DISTRIBUIDOR 
Virgin 

E 
BioWare / Interplay 
NT IBLE 

Si 
. IDIOMA 

Textos y voces. 
en castellano 

PRECIO 
9.990 

NÚMERO DE 
E! EE 

EU 
e Erooosrmes 

escenarios futuristas 
° Tres personajes 
jugables 
* Gran veriedad de 
armas 

O 

| uede que conozcas el primer MDK, aun- 
=æ J que a la mayoría de la gente le pasó 
| inadvertido. Salió a la venta cuando la 

PlayStation aún estaba en pañales, y la verdad es 

que nos sorprendió bastante. Su peculiar ambiente 

futurista, el particular diseño de los personajes y 
enemigos, la enormidad de los escenarios y la inclu- 
sión de un modo francotirador eran valores muy 

importantes en aquel tiempo. Ahora, no tanto. 
Y no es que MDK2 se parezca demasiado a su ante- 

cesor, porque en realidad se parece sólo lo justo. Éste 

cuenta con dos personajes jugables más, gráficos 

mucho mejores, más armas, un mayor sentido del 

humor... MDK2 contiene todo lo que necesita una 

segunda parte para justificar su existencia. Pero aun así, 

no convence. ¿Por qué? Porque es un juego de PC, 

Puede que lo hayas visto en Dreamcast, e incluso que 

lo veas funcionando en una PS2, pero es un juego de 
PC. Huele, sabe y es de PC. Enemigos enormes con una 

IA basada en perseguirte y dispararte en cuanto te ven, 
sin el menor atisbo de estrategia o picardía. Típico de 

los juegos de PC. Escenarios interminables y vacíos en 

los que en realidad no hay nada que hacer, salvo salir 

por la puerta que encontrarás al final. Como en los jue- 
gos de PC. Control sencillo, puzzles ilógicos, un modo 
francotirador que facilita demasiado las cosas y gráfi- 
cos bonitos pero poco detallados. Lo que pasa en 
todos los juegos de PC. 

Cualquier consolero que se precie notará que MDK2 

está demasiado «vacío», con un enemigo cada muchos 

metros y un puzzle cada varias habitaciones, sin apenas 

nada que hacer salvo avanzar y avanzar. No llega a ser 

D DK2 te e deslumbrarán en más de una ocasión. š 
y = asid cine y au a texturas, x. 

- ene is Tas ÓN =a y er ps 

MD 
IA 

AA, 

VIDE 2. 
£N. I— IR 71 "A.C = c 

equilibrio entre rompecabezas y disparos, aunque sin 
llegar a conseguir una jugabilidad sólida. Vaya, que 

MDK2 es un juego de PC por definición: bonito, pero 

poco profundo. lii 

«La cosa mejora un poco cuando jue- 
gas con Max, el perro de seis patas» 
aburrido en ningün momento, pero... tampoco alcanza 
el grado de «divertido». 

La cosa mejora un poco cuando juegas con Max, el 
perro de seis patas, con el que MDK2se convierte en 

un juego de acción sin pausa y enemigos por doquier. 

Pero entonces, lo ünico que haces es disparar. Con el 
Dr. Hawkins pasa todo lo contrario: sólo hay puzzles y 
más puzzles, sin casi alienígenas a los que aniquilar. Un 

poco monótono. Y con Kurt, el protagonista del pri- 
mer juego, Interplay ha intentado mantener un cierto 

Gn Dre OSI iba 
"s PAÑOLA 01 

PlayStation 
1 y T || t€ 
cw Sor ¿Al =~ b E C S 

Idéntico a las versiones para 
Dreamcast y PC, claro. Un buen 
juego, pero más digno de un PC 
que de una PS2. Enemigos 
demasiado tontos, escenarios 

m PS 1; MDK (PSMag 13, 8/10) No estuvo del todo mal para su época, aunque quedaría obsoleto comparado con los juegos actuales 
EH PS2: UNI (PSMag 51, 5/10) Oni es lo más parecido a MDK2 que encontrarás en PS2. Pero puestos a elegir, MDK2 es mejor 
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PlayStation. 

¿Siena? ¿ ;Es usted Siena? ¿Y quë? ¿Acaso va a decirme cómo abrir las puer- 
tas cerradas, ^ si hay algo tras ellas que merezca la pena? 

Para usar algunos ascensores, necesitarás portar armas y ropas de un determi- 
nado elemento o color. Y nadie te explicará eso en el juego, así que pruébalo cuando 
veas que algo no funciona 

EVERGRACE 
¿QUÉ SIGNIFICA «EVERGRACE»? ¿«GRACIOSO PARA SIEMPRE»? 

DISTRIBUIDOR 

Ubi Soft 

FABRICANTE 

Crave Entertainment / 

From Software 

DISPONIBLE 

Si 

IDIOMA 

Textos y voces 

en castellano 

PRECIO 

9.995 

NÚMERO DE 

JUGADORES 

Uno 

A DESTACAR 

Diversas prendas de 

vestir y armas 

Hay un sistema de 

elementos o atributos 

aunque 

Dos personajes 

os hemos pasado el juego 
con los dos personajes y 

todavía no hemos entendido 

el argumento. Ni la mecá- 
nica de juego. Uno espera ir 

entendiendo quién es quién a medida que avanza 

en la historia, pero en realidad, lo único que consi- 
gues es liarte más y más... Y lo curioso es que el 

juego está totalmente traducido al castellano, y 

muy bien, por cierto. ¡Es el argumento el que falla, 
no tiene pies ni cabeza! 

Pero bueno, aunque el argumento es algo impor- 

tante en un juego de rol, no es lo único que importa. 

Todavía quedan la jugabilidad, la durabilidad, la adic- 

tividad, los gráficos, los combates, los ítems, el 

sonido... Sorpresa: tampoco nada de eso sobresale de 
ningún modo. El juego cuenta con dos personajes 

jugables: Sharline y Darius. Escojas el que escojas, 

¿Darius o Sharline? poco importa a 
quién elijas: tendrás que jugar con los dos para ver 
el final del juego. Aunque, posiblemente, no que- 
rrás llegar tan lejos... 

«El juego cuenta con dos personajes 
jugables: Sharline y Darius» 

antes del combate final, el «argumento» te obliga a 
volver a jugarlo todo con el otro personaje. Entonces, 

cuando por fin llegas al final otra vez, puedes comba- 
tir contra los dos últimos jefes y terminar la «histo- 

ria». Si es que hay una «historia» en el fondo de Ever- 

Grace. Morfeo, Siena, Trandín... ¿pero quién es real- 

mente toda esa gente? ¿De dónde han salido? ¿Y qué 
demonios es la dichosa Cresta, en torno a la que gira 
todo EverGrace? No hemos entendido nada. Ni 

siquiera los dos combates finales, teñidos de una 
extraña y novedosa versión del machismo: puedes 

seleccionar a Darius para las dos peleas, o a un perso- 

naje para cada una. Pero no a Sharline para las dos. 

¿Dónde están las ONG con ganas de meterse con los 
videojuegos cuando hacen falta? 

Los escenarios son inmensos, y no podrían ser más 

monótonos por más que sus desarrolladores lo 

hubiesen intentado a propósito. En todos los niveles, 

laberínticos, hay multitud de habitaciones que abrir. 
Pero al hacerlo, descubrirás con sorpresa que en su 
interior no hay absolutamente nada, en unas nueve 

de cada diez estancias que visites. Las armas y pren- 

das de vestir cuentan con elementos propios y pode- 

res mágicos, que no sirven para nada durante casi 

todo el juego. Tan sólo para resolver algún que otro 
puzzle relacionado con los elementos y colores de 

armas y ropas. Porque claro, los puzzles también son 

rematadamente descabellados: sólo pueden resol- 
verse a base de paciencia e insistencia. Y aun así, 

necesitarás más de un chivatazo para superar algunos. 

EverGrace no es bueno ni malo, es absurdo. 
Monótono, aburrido, vacío y absurdo. Menos mal 

que, por lo menos, también es corto: el tedio no 

dura más de dos días. Y a pesar de ello, se antoja 
eterno... M 

EE LIAE 

p 5PAÑOLA TI 

PlayStation 
Hahíamos llegado a pensar que 
incluso podía ser un huen 
juego. Nada más lejos de la 
realidad. En rol, PSone todavía 
lleva mucha ventaja a su 

B PS1: LEGEND OF DRAGOON ("Sieg 50. 1070] Rol del bueno con sólo 32 bits 
m PSZ: ORPHEN: SCION OF SORCERY (PSMaa 49. 6/10) Gráficos preciosos y una mecánica de juego relativamente convencional 
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No te files demasiado sólo porque estás cubierto. Gira la cámara 90? para 
comprobar que no hay enemigos a los que no ves, como éste... Qué tío tan listo, ¿eh? 

' 
Ja 

Mm 

L DISTRIBUIDOR 

Acclaim 

mg FABRICANTE 

Koel 

m DISPONIBLE 

Si 

Nm ¡IDIOMA 

Textos y voces 

en inglés 

E PRECIO 

9.900 

m NÚMERO DE 

JUGADORES 

De uno a cuatro 

m A DESTACAR 
e Una mecánica de 
juego adictiva y 

G vertida 

e Perfecto como 

aperitivo hasta M652 

e Multitud de opciones 

multijugador 

OPERATIONS 

P HET N EE cajas y bidones que explotan, observarás que 
CONT EA: DEE CORE ET EA LE CLER ER EE 
a balazos! 

NADA MEJOR QUE UN APERITIVO DE MGS2 

inBack: Covert Operations es uno 

de los grandes mitos de los proyec- 

tos retrasados. Comenzó a desa- 

rrollarse en 1996, para N64, y Koei lo presentó al 
mundo como «el MGS de N64». Fue retrasado, can- 

celado y retomado en incontables ocasiones, hasta 
que finalmente se puso a la venta en 1999 para la 

máquina de Nintendo. El resultado, lamentable- 
mente, no justificaba tantos años de desarrollo: un 

argumento brillante entonces y una IA espectacu- 
lar rebozados en gráficos meramente decentes y 
numerosos problemas técnicos. 

La accion, las secuencias de vídeo y los 
checkpoints se van alternando a lo largo de los 
niveles para hacer evolucionar el argumento 

Por fortuna, la versión para PlayStation2 no pre- 

senta esos problemas. El control funciona bien y la 

superior potencia de la PS2 no deja que los frames se 
ralenticen. Sin embargo, lo que hace tres años eran 
«gráficos aceptables» en una consola de 64 bits, ahora 

son «gráficos excesivamente simples», en PS2. A sim- 

ple vista, WinBack produce la misma sensación que 

Oni «¿por qué todo está tan vacío?» Escenarios gigan- 
tescos, grises y azulados, con cajas de madera y unos 

cuantos camiones. Poco más. Tenemos que recono- 

«No sería justo equipararlo a MGS, 
porque se trata de algo muy distinto, 

pero es un juego magnifico» 
cerlo: gráficamente, WinBack está muy lejos de lo que 
cabría esperar de un juego de PS2. 

Pero atención, que nadie interprete eso mal: Win- 

Backnos parece gráficamente inferior a las posibilida- 

des de la PS2 por su simpleza, no porque sus gráficos 

sean malos. Koei ha mejorado el aspecto y animación 
de los personajes (con una estupenda captura de 

movimiento), ha aumentado la resolución del juego y 
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de las texturas, ha optimizado los efectos de niebla, 
luz y humo, etc. Lo que ocurre es que los escenarios 
son los mismos que en N64. Pocos polígonos. Y más o 
menos lo mismo le sucede al argumento, muy trillado 
ya: unos terroristas han tomado la base de control de 

un satélite nuclear, y tú —Jean-Luc Cougar— formas 
parte del equipo antiterrorista que debe recuperar el 

control de las instalaciones. 



č We jol aou 

L 

Puede que los gráficos no estén a la altura de las posibilidades de la PS2, pero eso no significa 
que el juego no valga la pena. Si te gustaron MGS y SF, WinBack también lo hará 

Aparte de eso, WinBack es un auténtico juegazo. No 

sería justo equipararlo a MGS, porque en realidad se 

trata de algo muy distinto, pero es un juego magnifico. 
Más bien habría que hablar de un «Time Crisis de aven- 

turas en tercera persona con toques de Syphon Filter y 
MGS». Y es que la mecánica de juego no podría pare- 

cerse más a la de Time Crisis: esconderse, asomarse para 

disparar, esconderse para recargar, limpiar la zona de 
malos, avanzar, esconderse, asornarse para disparar... 

El botón de acción es «Cuadrado», y sirve para multi- 

tud de cosas. Además de activar interruptores y recoger 

ítems, este botón sirve para otras funciones más comu- 

nes e importantes. Si avanzas hasta una pared y pulsas 

Cuadrado, tu personaje se pega de espaldas a la pared 
estilo MGS, y puedes avanzar sin despegarte del muro 

hasta la esquina para ver qué hay más allá sin que te des- 
cubran. Desde esa posición, puedes pulsar R] para aso- 

marte y apuntar, disparar con Cuadrado de nuevo, y sol- 

tar RI para regresar automáticamente a la posición de 

seguridad tras la esquina. RI para disparar, soltar RI para 

ocultarse, RI para disparar... Time Crisis, vaya. 

El diseño de niveles, con interruptores, lásers de vigi- 

lancia y habitaciones que explorar, recuerdan más a 

Syphon Filter que a MGS. También tendrás que rodar 

por el suelo para esquivar rayos y ráfagas de balas, 
escondiéndote tras cajas y armarios, mientras recargas 

El sistema de apuntado automático funciona muy 
bien, pero no contarás con él en los modos multijugador. Verás que 
apuntar manualmente no resulta tan fácil, je, je... 

z 
ENEE ooo.» 

— 

No puedes fiarte ni de tu sombra, hay enemigos escondidos hasta debajo 
de las piedras. Para que no te pillen por sorpresa, lee con atención: 

tus armas o repones tu salud. Sin embargo, en Win- 

Back no puedes avanzar y disparar a la vez, por lo que 
te pasarás todo el juego recurriendo a la «técnica 

Time Crisis» de esconderse-asomarse en cada 
esquina. 

En contra de lo que podría parecer a partir de estas 

imágenes, WinBack resulta divertidísimo. Cuenta con 

numerosos modos multijugador, para dos o cuatro 

jugadores, que pueden alargar un poco la vida del 
juego. Pero lo cierto es que su punto fuerte es el 

modo Historia para un jugador. Carece de un argu- 

mento elaborado como MGS, de los gráficos de 

MGS2, de la acción desenfrenada de SFo del arsenal 
de Medal of Honor, pero da igual: es genial. No lo 
subestimes. Mi 

PlayStation 
Magazine 

Los terroristas 
también tienen necesidades 
fisiológicas. Mo creas que, por 
estar en los servicios, estarás 
seguro. Los malos del juego 
no tienen el menor sentido de 
la intimidad... 

Dispara a todas las cajas de 
madera y bidones que veas. Es 
importante que elimines todo lo 
ME EE ESE ELE E 
después no te explote en la cara 

' re. 

b. ' B.P E w 

La verdad es que Koei podría 
haber trabajado un poco 
añadiendo texturas y polígonos 
al juego de N64... Pero aun así, 
nos encanta. Su mecánica estilo 
Time Crisis te enganchará. 

Avanza siempre agachado y pégate a todas las 
paredes. Así disminuirás las posibilidades de ser visto o alcanzado 
por tus enemigos. SOBRE 10 

E PSI: METAL GEAR SOLID (7/453 25, 10/10) El gran estandarte de PlayStation, con un argumento rico, unos gráficos que quitan el hipo y un control estupendo... ¡Queremos ya MGSA 
m PS2: 0NI (PSMag 51, 5/10) A primera vista, podría parecer muy similar a VWinBack, pero si juegas con los dos, te darás cuenta de que no tienen casi nada en comün. 
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PlayStation. REVIEW 

Las diferencias entre conducir uno u otro coche 
no son perceptibles, pero si las de una pista mojada a una 
seca... Reza porque haga buen tiempo el día de la carrera 

AS ESARMULA 
FF owE2OO! 

- 

L DISTRIBUIDOR 

Sony 

M FABRICANTE 

SCE Studio Liverpool 

M DISPONIBLE 

Mayo 

m IDIOMA 

Castellano 

m PRECIO 

9.990 

m NÚMERO DE 
JUGADORES 

De uno a dos 

mg A DESTACAR 
e Gráficos muy 
detallados y suaves 

e BO cuadros por 
segundo 

° Licencia oficial de 

este año 
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simple vista, Formula One 2001 podría 

ser como la mayoría de las modelos 
famosas: un envoltorio imponente 

para algo más bien pobre. Aunque aquí debemos 
precisar: ni todas las modelos son «mentalmente 
pobres», ni todo lo que hay bajo el aspecto de 
Formula One 2001 es decepcionante. 

La versión de review que nos ha llegado este mes 

de FO200! para PS2 es infinitamente superior a la beta 
que recibimos el mes pasado: éste es rnás suave, 
bonito, cuidado... Pero aun así, continúa sin alcanzar al 

título de Ubi Soft en muchos aspectos. Gráficamente, 

el trabajo de Studio Liverpool es indiscutiblemente 
superior: escenarios alucinantes, 60 fps, un nivel de 

detalle asombroso, una suavidad indescriptible... Es 
algo impresionante. Bueno, los reflejos del sol en pan- 

Aunque la conducción no es muy 
realista durante la partida, las repeticiones sí 
te parecerán carreras de verdad televisadas en 
la tele 

Schumacher, el rey de la Fórmula 1. En a 
realidad, al menos, porque en 0 no lo hace tan bien (podràs 
EME La C=) | 

El nivel de detalle «e ro2001 es impresionante. Por fin los 
gráficos de un juego de PS2 no tienen competencia en DC o PC 

talla no resultan muy verosímiles —a veces parecen un 

mal funcionamiento de la tele—, pero tampoco es 
importante. 

Lo que sí es importante es todo lo que acompana a 

los gráficos, todo «lo demás»: control, realismo y juga- 

bilidad. Y ahí es donde el simulador de Ubi Soft pasa 
como un rayo a FO200] por el interior. 

Todo es culpa de su control. Como en la mayoria de 

los juegos de carreras, puedes elegir entre modo ana- 

lógico o digital, pero... ¿cuál es menos incómodo? En 

modo digital, el conjunto coche-cámara da unos ban- 
dazos difícilmente soportables cuando giras, hacién- 
dote perder el sentido de la orientación y la percep- 

F--C€C3E-RENO2L. IL. AS, UNA CARA BONITA, PERO... 

CONE 200 1 
mente, cuando lo hayas hecho y te hayas acostum- 
brado, observarás que conceptos como la aceleración, 
la frenada, la trazada buena o la dirección también 

carecen del realismo necesario. Todo es suave y pre- 

cioso, pero irreal, Un buen ejemplo es la IA de los 

demás pilotos, que te embisten como si no estuvieras 

allí. O la de los comisarios, que no te penalizan prácti- 

camente nunca. O los comentarios, estilo «cortar y 

pegar», carentes de naturalidad y con frases tan poco 

oportunas como «Schumacher-ha dado por detrás a- 
Hakkinen». Pero lo más triste es que, simplemente con 

un control convencional, éste habría sido un juego 
magnífico. M 

. «bráficamente, el trabajo de Studio 
Liverpool es indiscutiblemente superior» 
ción de las distancias. Así que sólo queda la otra 

opción, el modo analógico. Sorpresa: requiere el uso 
de los dos sticks analógicos. El izquierdo, controla la 

dirección y el derecho, la aceleración y los frenos. Sí, 
como en Road Rash 3D, cuyo control volvió loco a 
todo el mundo... 

El problema se podría haber solucionado con una 
simple opción de «configurar controles», pero no 

existe tal cosa. Deberás elegir entre un control imposi- 

ble (digital) o casi-imposible (analógico). Y, desgraciada- 

m. 
` 

PlayStation 
Podría haber sido un juegazo, 
pero Ubi Soft le ha tomado la 
delantera en jugabilidad y 
realismo. En esto de la F1, hace 
falta mucho más que una cara 
bonita para ganar... 

m PS 1: F CHAMPIONSHIP SEASON 2000 'PSMAG 45 910) El mejor juego de F1 que encontrarás en PSone 
m PS2: F RACING CHAMPIONSHIP (PSMag 52 9/10) El simulador de Ubi Soft gana por puntos al de Sony 
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500 PTAS./3,01 € 

UNREAL TOURNAMENT 
Sin piedad y sin entrañas 

"A 

..to 

SILPHEED 
iQue vienen 
los marcianos! 
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ORG 
¡NUEVA SECCIÓN! ARMAGEDDON 

MAGNÍFICOS CONCURSOS 

Tos Story Racer M Libero Grande Ë Maestros Samuráls en AY 



PlayStation.O REVIE 
Misiones a ras de suelo, en el espacio exte- 
rior, entre montañas de roca... La variedad y el estilo de los 
niveles recuerdan mucho a Colony Wars: El Sol Rojo 

No te costará en absoluto reconocer algunas de las naves que aparecían en Episo- 
dio I. Sin embargo, también observarás que en el juego hay naves nuevas, que no aparecen 
AMEN AER ETE 

070 

STAR WARS 
STARFIGHTER 

DISTRIBUIDOR 

Electronic Arts 

FABRICANTE 

LucasArts 

DISPONIBLE 

Sí 

IDIOMA 

Textos y voces 

en castellano 

PRECIO 

10.390 

NÚMEDR DE 

JUGADORES 

Uno 

A DESTACAR 
¡La banda sonora, 

por supuesto! 

Tres personajes, tres 

naves, un destino 

* Un sistema de control 

suave e intuitivo 

E T reshurras por la Alianza Rebelde! 
¡Hurra! iHurra! iiHurra! ¡Tres hurras 

Ë por la PS2! iHurra! (bis) iTres hurras 
por la alianza entre LucasArts y PS2! iHurra! (bis, de 
nuevo). iTres...! ¿Tres personajes? ¿Y desconocidos? 
No, no pensamos gritar tres hurras por esto. Ya está 

bien de fiesta, que hay que trabajar. 

No acabamos de entender por qué LucasArts ha 
escogido a tres personajes imaginarios para protagoni- 

zar este juego, pero bueno, tampoco es muy grave. 
Gracias a este trío, disfrutarás del pilotaje de tres figh- 
ters diferentes a lo largo del juego (cada uno cuenta 
con el suyo). Pasarás a controlar a uno u otro perso- 

naje a medida que avance la historia, en diferentes 

entornos. Tan pronto te verás protegiendo a un con- 

voy rebelde en el espacio exterior, como deberás eli- 

minar los escudos de protección de una base imperial 

en la superficie de Naboo. iVariedad, variedad, varie- 
dad! ¡Tres hurras por la variedad! Vaaaale, ya dejamos 

de gritaaar (la directora empieza a mirarnos con los 
ojos inyectados en sangre). El sistema de control de 

— 

Si su aspecto te gusta a juzgar por estas 
imágenes, imaginatelo con sonido. Tan-ta-chán, 

chán, cháááán... 

¿o TAR WARS O NO? 

SW Starfighter es muy similar al de su antecesor, SW 

Rogue Squadron, para PC y N64: sencillo e intuitivo. 
Desgraciadamente, tenemos que reconocer que 

Rogue Squadron estaba mejor diseñado (basado en 

la primera trilogía, con las naves y localizaciones de las 
primeras pelis), y su jugabilidad resultaba más sólida. 

decepcione a los jugadores rnás puristas, pero lo 

cierto es que en PS2 y PSone no hay títulos mucho 
más realistas. En cuanto a los gráficos, son preciosos, 

pero están muy lejos de las posibilidades de PS2. Algo 

normal, tratándose del primer trabajo de LucasArts 
para esta consola (están acostumbrados a los rudi- 

«El sistema de control de S/N 
Starfighter es muy similar al de su 
antecesor, SM Rogue Sqguatlrom» 

Pero éste tiene un valor añadido con el que no con- 

taba uno de los pocos grandes juegos de N64: el 
modo francotirador, En Starfighter, puedes reducir de 
velocidad hasta parar la nave en el aire y activar el 

modo francotirador para escrutar el terreno, aumen- 
tando o disminuyendo el zoom y disparando a tus 
objetivos. Esto, que en principio podría parecer una 

leve mejora, en realidad cambia por completo la 
experiencia de juego. 

SW Starfighter tiene todo lo necesario para alcan- 
zar el éxito: acción, una banda sonora estupenda, 

naves que los fans de la serie enseguida reconocerán, 

otras nuevas e inéditas... Si te gustaron Colony Wars: El 
Sol Rojo y Rogue Squadron, Starfighterse sumará a tu 
lista de juegos preferidos. Puede que su tono arcade 

mentarios PC). Pero si te gustan los shooters espacia- 
les y no temes un nivel de dificultad más bien exce- 
sivo a partir de la mitad del juego, no puedes perderte 
SW Starfighter. W 

PlayStation 
1 

No nos cabe la menor duda de 
que éste es uno de los mejores 
juegos basados en Star Wars 
que han existido jamás, pero... 
Rogue Squadron aún le supera, 
con la mitad de bits (en N64). SOBRE 10 

¡ALTERNATIVAS , 
PS 1: COLONY WARS: EL SOL ROJO (PSMag 39, 8/10) El tercer CW tiene muchas cosas en común con Star Wars Starfighter 

HW PS2: SILPHEED (PSMag 52, 7/10) Su acción 2D en scroll con gráficos 3D, lo hacen un juego completamente distinto a SW Starfighter 
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— REVIEW PlayStation.e 
El público ruge, los jugadores se 
preparan, la publicidad de Coca-Cola 
destaca en las gradas... ¡Casi puedes oir 
los eructos del entrenador, es genial! 

ITE e | 

Ü cr a 
O-0 A Qui 

ACTION 
RCPLAY 

La animación de los jugadores no podria ser más realista. Sólo les 
falta saludarte desde el otro lado de la pantalla para parecer personas reales 

ALL-STAR ENCIENDE LA CONSOLA. ¡AUR, AUR! 

BASEBALL 2002 PlayStation e 

DISTRIBUIDOR 

Acclaim 

FABRICANTE 

Acclaim 

DISPONIBLE 

Si 

IDIOMA 

Manual y textos 

en ingles 

PRECIO 

9.990 

NÚMERO DE 

JUGADORES 

De uno a cuatro 

A DESTACAR 

Jugadores, estadios y 

equipos reales 

e Una captura de 

movimiento asombrosa 

Enseguida te acos- 
tumbrarás al sistema 

de control 

II-Star Baseball 2002 sólo tiene dos 
pequeños defectos: que es de béisbol, y 
ue está en inglés. Dos problemas que 

se muerden la cola. Si fuese de fútbol, el idioma no 

nos haría mucha falta para entender lo que pasa en 
la pantalla. Y si estuviese traducido, nos enteraría- 
mos de qué ocurre en el partido de béisbol que, en 

teoría, estamos protagonizando con el pad entre 
las manos. 

Aparte de esos dos pequeños «detalles», All-Star 
Baseball 2002 es perfecto. La animación, los gráficos, 
el sistema de control y el sonido son perfectos. Más 
de 700 jugadores reales, todos con su cara, sus adema- 

nes y su forma de jugar característicos. Todos los equi- 

pos importantes de la Major League Baseball ameri- 
cana, los estadios reales, dos de los más famosos 
comentaristas de los auténticos partidos... Pero tú, oh 
jugador, no te darás cuenta de nada de eso. No reco- 

Preparate para batear, selecciona la 
fuerza con la que quieres golpear la pelota, 
mueve el cursor y pulsa 6. ¿Has hecho un 
home run? Bien! cPero... qué demonios es eso? 

nocerás a los jugadores, ni entenderás lo que los 
comentaristas dicen de ellos... A veces, ni siquiera 
estarás seguro de si te toca batear o lanzar. Ni conoce- 

mos las reglas del juego, ni tenemos experiencia en 

este género. Y All-Star Baseball no solucionará nin- 
guno de esos dos problemas... Aunque sí aprenderás 
unas cuantas cosas, al menos. Llegarás a diferenciar los 
distintos tipos de lanzamiento, cuanto te toque jugar 

ción, un control más sencillo y versátil, etc. Quizás el 
nivel de dificultad aún sea mayor de lo que debería, 
pero para poder aseverar eso sin temor a equivocar- 
nos, deberíamos ser unos auténticos expertos en jue- 

gos de béisbol... Y no hace falta que te recordemos lo 

ignorantes que somos, ¿no? No obstante, si sientes la 

misma curiosidad que nosotros por este deporte y 

cuentas con la paciencia suficiente para esforzarte y 

«La animación, los gráficos, el sistema 
de control y el sonido son perfectos» 

como pitcher, haciendo pequeñas trampas al batea- 
dor, y lograrás hacer algunos home runs cuando des- 
cubras la opción de golpear fuerte con la punta del 
bate. Pero lo primero que aprenderás será qué significa 
hacer tres strikes seguidos... 

Este All-Star Baseball es la continuación del juego 
con el mismo nombre que salió para N64 hace un par 
de años. Aquel cartucho para N64 fue muy aclamado, 
todo un boom de ventas en Estados Unidos, a pesar 

de su excesiva dificultad y de una mecánica de juego 
poco intuitiva. Ahora, Acclaim repite la fórmula, 

puliendo aquellos pequeños problemas y añadiendo 

todo lo necesario: más jugadores, más estadios, más 
comentarios, mejor sonido, mejor IA, mejor anima- 

py = P cR 

AGA IVA 

aprender, AS Baseball te otorgará infinitas horas de 
diversión. Y si ya eres un fan del béisbol, o un joven 
americano que ha venido a disfrutar de nuestro clima, 

¿a qué esperas para comprarlo? Mi 

Un juego fantástico sobre un deporte 
por el que, desgraciadamente, no 
sentimos mucho más que curiosidad. 
Si al menos estuviese traducido al 
castellano... 

SOBRE 10 

^: VR BASEBALL '97 PSMëg 7, 7/10) Los juegos de béisbol no abundan en PSOne, la verdad. Éste estaba bien, pero ahora 
2: Si en PSOne apenas hay juegos de béisbol, imagínate en PS2. De nuevo, habrá que conformarse con /SS por ahora 



PlayStation.e 
- 

"Hhüe s - 

GILBERT EASPORTS 
a Li E Uu m 

Los gráficos de Rugby son considerablemente 
inferiores a los de los anteriores juegos de deportes 
que hemos visto en PS2, pero al menos, la animación 
es fabulosa El sistema de control puede parecerte 

muy complicado al principio, pero después verás que 
se parece bastante al de cualquier /SS 

FLACAJES Y 

A 
BARRO 
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sta es en realidad una versión para PS2 

de Rugby 2001,un juego para PC que 
salió el año pasado. Es poco probable 

que conocieras el título para ordenador, porque de 

hecho este deporte no es especialmente popular 
en nuestro país, pero existe. 

Y aún te diremos más: ¿sabías que España tiene un 

equipo oficial de rugby? ¡Sí, es cierto! O al menos, eso 

dice la gente de EA Sports: el juego cuenta con la 
licencia oficial de los equipos de numerosos países y 

España es uno de ellos. Increíble, ¿no? Si no fuera por 
los videojuegos, pensariamos que «fútbol» es la defi- 

nición única de «deporte». Rugby 2002 cuenta con 
me. LES ra S ar ^m = 
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T OC SNORMÉ NEL da 
todas las licencias oficiales de equipos, torneos, esta- 
dios y jugadores imaginables. Más de 600 deportistas 

reales, con sus correspondientes características. Ya, 
esto no será especialmente importante para la mayo- 
ría de nosotros, pero seguro que en el Reino Unido 
Rugby 2002 se vende como rosquillas. 

No obstante, si sientes curiosidad por este 
deporte, en Rugby 2002 encontrarás un modo Trai- 
ning que te permitirá aprender las reglas del juego y 

los controles. Lo cierto es que, aunque sepas cómo 
se juega y conozcas las reglas, no te vendria mal 
echarle un vistazo al Training, porque el sisterna de 
control es bastante completo: ise usan todos los 

» bi w” mem ü y mame g z 

a 

cer la colada 

Decenas y decenas de hombres sudorosos abrazándose entre sí con fuerza (si también hubiese chicas con 
poca ropa, parecería Gran Hermano). Tipos fornidos y adultos intercambiándose fluidos corporales y aro- | 
mas desagradablemente masculinos. Miles de espectadores bebiendo cerveza en las gradas y vitoreán- 

— rÑ - fedis T ae — am: 
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dote mientras liberan sonoramente los gases ingeridos... Esta vez, tu madre se negará a lavarte la ropa. 
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botones del DualShock?! Con los botones frontales 

se controlan los diferentes pases y con los principa- 

les, los placajes, sprints, saques, etc. Algo complejo, al 
principio. Lo más destacable del juego es la anima- 
ción de los deportistas y la incidencia del clima en 

los partidos. La niebla, por ejemplo, reduce la visibili- 
dad, haciendo que los jugadores no calculen igual de 
bien los pases largos La lluvia, en cambio, hace que, 
en ocasiones, el balón resbale de las manos de quien 
lo recoge. Puede que, gráficamente, Rugby 2002 sea 
un tanto pobre, pero si hay algún fan de este deporte 

en nuestro pais que tenga una PS2, seguro que no le 

importa. E 

El clima es un factor especialmente importante en 
el desarrollo de los partidos. La lluvia, como en casi 
todos los juegos de deportes, es el enemigo 

J UGAR AL RUGBY SIN SUFRIR DAÑOS FÍSICOS NI AGUANTAR LAS BRONCAS DE TU MADRE POR DEJAR LA ROPA HECHA UN ASCO, PUEDE SER INTERESANTE 
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Ooh baby ' 
oh baby b w 
Show! it ou! 

MTV Music Generator 2, en una Ps2, 
es como un equipo de música, una caja de sonidos, un 
ordenador con los mejores programas de sampleo v 
una mesa de mezclas. Todo en uno 

ja 
HEZELA Y REMEZCLA 

PREVIEW PlayStation.e 

Aunque incluyéramos en esta preview 

Shai 
-50% 

Le!! To Bight 
0 ! Double Curve 

millones de imágenes, nunca podrías oír los 
resultados. Tendrás que probar el juego para 
enterarte de algo... 

Game CD 

MTV Music Generator 5 

TV Music Generator 2 es el nuevo 

trabajo de los creadores de Music 
Creation for the PlayStation (más 

conocido por «Music», 7/10 en PSMag 19) y Music 
2000 (9/10 en PSMag 25). ¿Un Music 3, entonces? 
Bueno, algo así, pero con una diferencia impor- 
tante: éste es para PS2. 

El hecho de que un editor musical sea para PSone o 

PS2 cambia rnucho las cosas. Del mismo modo que 

los gráficos de MGS2 (PS2) serán infinitamente supe- 

riores a los de MGS (PSone), las posibilidades de MTV 

Music Generator 2 son inmensamente grandes com- 

paradas con las de Music y Music 2000. Cuatro veces 

e PME S "ë 

ur 
NE 
Y 

Jib 

IK 
024 

Jas 

PAN — 

pth Sii 

> _ J JUEGA "e 
S EGA A 

más o Sde procesador, cuatro veces más 

memoria RAM, mucha más potencia de salida de 
sonido.. Ya, es dificil entender cómo de superior es 

esta continuación a sus antecesores en PSone, sin 

unas cuantas capturas que lo demuestren (las que 

acompañan a estas letras no te servirán para eso). Pero 
quizás empieces a entenderlo si te hablamos del 
modo multijugador. ¿Recuerdas los Music de PSone, 

en los que podías mezclar toda clase de sonidos, sarn- 

plearlos, repetirlos. modificarlos y demás? Pues en 

PS2, con un MultiTap, ¡podrán hacerlo cuatro perso- 
nas a la vez! Cuatro DJ al mismo tiempo, a pantalla 
partida, remezclando y creando nuevos sonidos 

TIEN 
TU PS2 CONVERTIDA EN CAJA DE MEZCLAS, ¿QUÉ TAL SUENA? PUES MULTIPLÍCALO POR CUATRO, CON UN MULTITAP, Y ALUCINARAS 
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O mejor aún: con dos consolas, dos juegos, dos teles, 

dos Multitap y un cable Link, locho jugadores a la vez! 
Al lado de la que podrías montar con todo eso en tu 

casa, tu discoteca preferida es un organillo de feria 
Básicamente, MTV Music Generator 2 es como 

Music 2000, pero con un banco de riffs mucho mayor, 

mas canciones disponibles, opciones e instrumentos, 
el doble de potencia de salida, cornposiciones hasta 
cuatro veces más largas, etc. Podrás guardar un total 

de 99 canciones en una sola tarjeta de memoria y, por 

supuesto, también podrás generar psicodélicos 

videos para acompañar esa musica Podrás hacer 

muchas cosas, ¿podrás esperarnos? Mi 

Una de las opciones más 
E COME ELI ET EEE 
tu propia müsica para samplear. Busca tu CD 
de AC/DC, toma un par de berridos que te 
gusten, y sampléalos con un estribillo de 
Cristina Aguilera... 

0 KB Free 

. Garage Song 
vw 
4 

w s 

+ 

a a 



PlayStation. PREVIEW 
Apunta. Cuentas con un modo francotirador 
en primera persona, pero tambiëén hav una vista 

P 

LO FROBAMOS 

en tercera persona que cuenta con una opción 
para apuntar automáticamente 

D tiri 

i te paras. a pensar un poco, ve verás is que i 
historia de los videojuegos está abarro- 
tada hasta los topes de momentos que 

cambian el curso de una vida. ¿Te acuerdas del 
fragmento de Metal Gearen que te diste cuenta de 
que podías utilizar una caja de cartón para camu- 
flarte? ¿O aquella vez en que, al cruzar la entrada 
situada en lo alto de la cabeza de la Esfinge del 
Tomb Raider original, descubriste que era igual de 
grande que la Catedral de Barcelona? 

Pero si hablamos de esos momentos que permane- 
cen en la memoria por su increíble capacidad para 
dejarnos boquiabiertos, los mejores son, de calle, los 

LY 3 pá o MÉSTE 2 "ui. 

E Resident Evil. ¿Te memes £ cuando se te ocurrió 

molestar precisamente a aquel zombi mientras estaba 
merendando tan tranquilo? ¡Malditos sean el virus T y 
sus retorcidos creadores! 

Ese instante ha sido, por sí solo, capaz de engen- 
drar una generación entera de juegos en los últimos 

años. Y si intentamos divisar un juego en el horizonte 

que se encargue de llevar el panorama del terror de 
supervivencia a nuevas cotas de experiencia, tendre- 
mos que referimos, sin duda, a Extermination. El terror 

de supervivencia ha muerto. [Viva «la acción aterra- 
dora»! 

Así es como califican los creadores de Extermina- 

ADI IRA» SE 

tion ¡Ez Set a su festival de Ies para PS2 
Muchos de los rasgos del terror de supervivencia 
siguen estando ahí, como un sistema de control simi- 

lar, una variedad de armas escalofriantes y una horda 
de escurridizas y supurantes bestias que se pirran por 
comerte 

No obstante, la ambientación del juego difiere 

bastante de los anteriores. En algo que podría 
tomarse corno algo más que un simple guiño al clá- 
sico del gore de 1982 de John Carpenter, La cosa, la 
trama empieza en Fort Steward, una sombría base de 
investigación del gobierno situada en el Antártico que 

se ha quedado sospechosamente muda. Nuestro 

No te olvides de ese bicho. Tu rifle de asalto lleva una 
linterna incorporada, pero sólo puedes utilizarla cuando estás parado. 
Qué ganas de complicar las cosas.. 

s 

Laberintico. Hay un montón 
de zonas por explorar 

EL SISTEMA DE CONTROL TE PERMITE DESPLAZARTE A TUS ANCHAS Y SE DESMARCA DEL TÍPICO FORMATO «GIRAR-AVANZAR» 1 PARA VER DE DÓNDE PROCEDEN LAS IDEAS QUE SE ESCONDEN TRAS EXTERMINATION, NO TE PIERDAS LA COSA DE JOH 
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ra Sa del De z 

héroe, u un use de las fuerzas especie ERES 
Denis Riley, se deja caer por la zona, por accidente. Lc 

que sigue es una sorprendente serie de situaciones 

empapapadas de muchísima tensión, más de lo que 
hemos visto en un juego de consola hasta la fecha 

QUITA, BICHO 
Con un uso inteligente de la iluminación, una müsica 

de fondo excelente y algunos efectos visuales impo- 
nentes, Extermination rezuma una jugabilidad verda- 

deramente espeluznante. En una escena estupenda 
especialmente repulsiva, nuestro héroe tiene que 
abrirse camino por un pasillo tortuoso y oscuro. Lo 

ünico que alcanzas a ver es di E metro que tie- 
nes ante ti, y la única fuente de luz que tienes es la 
que procede de la linterna situada encima de tu rifle 
Desgraciadamente, sólo puedes utilizar la luz cuando 
estás parado, lo que hace que moverse por este 
corredor infestado de sabandijas suponga una acción 

plagada de peligro, suspense y sorpresas: imagínate 
que te paras para activar la luz y te encuentras de 
morros con un bicho hambriento de carne. Qué 
situación más dulce y encantadora 

Ni te quepa la menor duda: estás ante un material 
verdaderamente aterrador. Y para no chafarte más 

sorpresas, te diremos sólo que cuando un bicho alie- 

Compañeros con pedigrí. si un alien 
muerde a tu compañero, esto es, ni más ni menos, lo que 
[IEEE DEBRLATETPTHTSE 

STO A PEGARTE UN SUSTO DE MUERTE 
nígena se 'ha escabullido detrás tuyo y está espe- 

rando el momento idóneo para hacer una aparición 
estelar, las glándulas sudoríparas empiezan a hacer 
horas extra. 

Y encima, todo con un carácter impecable y un 
aspecto alucinante. Cierto es que este título no cal- 
mará las mismas comezones que Metal Gear Solid 2 
ya que, a pesar del parecido en la visión en tercera 
persona, se trata de estilos de juego muy diferentes, 
pero puedes estar seguro de que no vamos a perder 

de vista a Extermination. Y tampoco se nos olvidará 

quitarle ojo a ese rincón oscuro junto a la puerta, 
prometido.. Bl 

EXTERMINA 

| Cajas con Sorpresa. Si revientas una caja 
puedes encontrarte una buena sorpresa. Una sorpresa 
muy muy pegajosa y con hambre de carne... ;Uy, uy, uy! Con armas y a lo loco 

En lugar de tener que merodear por ahí bus- 
cando armas distintas, tu rifle de asalto M1 

contiene una serie de ensambles en los que se 

pueden encajar nuevos artilugios. Miras de 

francotirador, mecanismos de recortada y 

minilanzallamas son algunos de los extras 

opcionales. Además de recoger munición, : M 
puedes «descargarte» balas de unas termina- 
les de munición especiales situadas en algu- 

nas paredes. No te proporcionarán más car- 

gadores, sino que te llenarán el que lleves 
AAA Mira que mirilla. si tienes los 

artilugios adecuados, podrás montar una 
mira telescópica en tu rifle de asalto 

KSEEIG I I I IF ƏI IG CCIIIIIIIÓUIÚH€ƏUAIIAÇIII£IIZI - " ERIT n " E j = —- 
TN ° eE 

HAY INCLUSO UNA HISTORIA ROMÁNTICA DE POR MEDIO: NUESTRO HOMBRE ESTÁ COLADITO POR UNA DE LAS ESPOSAS DE SUS COMPAÑEROS MUERTOS, DE MODO QUE, COMO PUEDES IMAGINAR, LA SITUACIÓN ES ALGO EMBARAZOSA... 

CP La 

| CARPENTER 
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PlayStation.d PREVIEW 

Desmadre en el laboratorio. El 
sangriento argumento de Half-Life enfrenta a 
débiles y aterrorizados científicos con hordas 
alienígenas psicóticas 

FÉ! INVAS [óB ALIENIGENA LEN Z : 
DATOS ` L Ae 3lf- L ife 

zi: JMPE EN PS2 
no de los mayores atractivos para los Mara al E que te agencias armas cada Si m — el placer de jugar con la versión PC, 
compradores de la PS2 es que esta vez más espectaculares. Los malos son increiblemen- podemos confirmarte que algunos aspectos del 
preciosidad brinda a los jugadores de te inteligentes: si te escondes tras una caja, se limita- ^ juego y sus entornos se han recreado a las mil mara- 

consola la oportunidad de probar juegos que tradi- rán a sacarte de tu escondrijo con una granada. No villas. Hay más fragmentos provocados por los 
y? cionalmente siempre han sido para PC. El último clá- obstante —y afortunadamente— tú también puedes ^ disparos (gracias al tremendo potencial del sistema 

sico en dar el gran salto a PS2 es Half-Life, un shoo- pegarles un buen susto a los aliens para que se den de partículas de PS2), más humo, más fuego y fon- 
ter en primera persona considerado por muchos el piro con la cola entre las piernas. dos mucho mas detallados. Además, los personajes 
como el mejor juego para PC de la historia El juego empieza con el ataque de unos asquero- tienen una apariencia mucho más realista. Estamos 

Half-Life te mete en el cuerpazo de Gordon sos «caracangrejos» y la trama da un inesperado giro ansiosos por echarle el guante y disfrutar de las 
Freeman, un investigador del Centro de cuando los secuaces del gobierno llegan dispuestos opciones para multijugador y los típicos modos de 
Investigación Black Mesa. A causa de un experimen- a eliminar a todos los implicados en el experimento combate a muerte, adernás de los nuevos modos 
to interdimensional que no sale como debiera, el Sí, lo has adivinado: eso significa que la cosa se com- — exclusivos para PS2 que hay previstos 

¿Un o lugar termina infestado de abominables criaturas plicará horrores y que encima te sentirás más solo Afortunadamente, el juego será compatible con 
nuestros? El gobierno alienigenas que sólo responden a la acción explosiva que la una Lo que sigue es una atribulada carrera a un ratón y un teclado, herramientas que mejoraban 
manda una brigada de más pura y dura. A diferencia de otras ofertas proce- lo largo de unos niveles muy bien pensados, en los en gran medida la jugabilidad de Unreal Tournament 
GS ea dentes del universo PC como Unreal Tournament que ocasionalmente habrá que dar las mil y una (si bien Quake ill es la prueba viviente de que los 
limpiar la zona, y tü (PSMag 52 8/10) y Quake III (véase página 58), en vueltas para encontrar «esa llave» que abra «esa mandos de PS2 dan la talla en los shooters en pri- 
tienes pinta de SS ; 
ad este juego el argumento va adquiriendo mayor puerta» mera persona). ¡No podemos esperar más! Mi 

w -— t a^ - " < : o munaa am = o = 

A Ee SE MEVS nen) MER 

Que se mueran los feos — 

fh. 
>. 

E 
” 

e Como si estar sólo y perseguido por el gobierno no fuera suficiente, en Half-Life tu estómago 
£ T" se las verá y se las deseará para no abandonar tu cuerpo. Olvídate de Resident Evil y 

compañía: los malos de esta epopeya en primera persona son más retorcidos de lo que la 
E I - I mente más perturbada pueda imaginar. Tienen ventosas y tentáculos en lugares que ni 76 j | O Ç | - Y 1 6 siquiera sabias que existían. x imi — —— —— — 

EN = 

HALF LIFE PARA PC FUE CONSIDERADO EL MEJOR JUEGO DEL ANO EN MÁS DE 50 PUBLICACIONES # GEARBOX ASPIRA A UTILIZAR EL POTENCIAL ON-LINE DE LA PS2 PARA RECREAR LA ENORME CALIDAD MULTIJUGADORA DEL PC 
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NOTICIAS PlayStation.e 
Hå ARDHARI RE poz) FE A 

PS2. El disco más duro 
velocidad. Está previsto que el ser- LAS MEJORES NOTICIAS PS2 | 

QUE NO PUEDES PERDERTE vicio empiece a funcionar en Japón 
a finales de 2001. q " ES ad 

IY la cosa no termina ahí! Sony | Squar e avanza a buen ritmo con 

lanzará a la venta un cable que per- 4 Final Fantasy X, la primera entrega ; 
de la serie que arrasará en PS2. La ` 

mite conectar un movil i-mode no q 
š ; ; “historia gira entomo a unjoven ` 

sólo con una PSone (véase página 8 deal J Ed 
M uerrero que responde al nombre ^ 

11), sino también con una PS2. Y, 5 T— | 

por último, este mes el desarrolla- de Tidus y que, para variar, blande | 

dor de hardware Sun Denshi lan- | Pe — espada y se — 

zará un módem USB de 56 k de de una preciosa anaq Pone S 

banda estrecha equipado con el Hie Durs Tee N acid I 

software de navegación NetFront. uo que promete muela, 
El lanzamiento europeo está pre- 

visto para finales de 2001. Como 

slempre, te mantendremos infor- 
mado. ll 

| a jugabilidad on line para PS2 
E | ha dado otro paso adelante 

| _ conelanuncio de los planes 

parion] de Sony de ampliar las capaci- 
dades del hardware de la PS2 antes de finales 
de año. 

La intención de Sony ha sido siempre con- 

vertir la PS2 en una maquina de «entreteni- 

miento doméstico», mas que encasillarla en la 
definición de consola de juegos, y el abanico de 

periféricos y discos de ampliacion que invadirán 

las tiendas japonesas durante los próximos 

meses refuerza esta teoría 
El esperadísimo disco duro, que tendrá una 

capacidad de almacenamiento de 40 GB (¡eso sí 

que es capacidad!) y una interfaz de 100 MBps 

flo que permitirá que enormes cantidades de 

datos fluyan suavemente por las redes 
de banda ancha) estarán disponibles en 
Japón a principios de julio de este ano 

Además, Sony se ha unido a Namco 
y Sega para crear una nueva máquina 

basada en PS2 que utilizará lo último en 
tecnologías de red de fibra óptica. Este 
invento incluirá una PlayStation2, un 
monitor de pantalla, una videocámara 

y una conexión de red de banda an- 
cha. El servicio de banda ancha 
permitirá que los usuarios acce- 

dan a juegos en red, comercio 

electronico, animaciones digita- 
les y otros contenidos de Inter- 

net que requieren una cone- 

xión de módem de alta 

=a m ee ss 

== 

razón por la cual Infogrames ha 5 
anunciado que también lo podre- f 

mos ver para PS2. Se tratará, bási- $ 

camente, del mismo juego, pero 

& con gráficos mejorados y secuen- 1 

& Cias de vídeo impresionantes... En | 

ERA TN INES : lo que a juegos de rol para orde- * fae d | ŠEGA SE RINDE £ 
$) nador se refiere, sin duda, Baldur's ` 

Gate Il es de lo mejorcito. Las 

Sonic se pasa al bando A |= Tee] 
ha anunciado que proyecta con- 

vertir la aventura para PC Dunge-  - 

a decisión de Sega ducción de camiones 18- ons And Dragons a PS2. Sin | 

| de dejar de fabri- Wheeler y el beat 'ern up de IONS sino e de ien | i 
| —— car Dreamcast y desplazamiento lateral Zom- ° zi S dn aser siwa ° [I 

Lo EE centrarse en el bie Revenge a finales de get sü 
| linedePS2.. Existe la posibilidad 

de que Parappa The Rapper 

T regrese a por otra dosis de magia 

musical, aunque esta vez lo va a 

IJ hacer en PS2. El juego se anunció P 

: en una conferencia de prensa p 

reciente celebrada en Tokioyse f 

espera que empiece a marcarse | 
unos rapeos en las tiendas japo- Hd 

| nesas a principios de verano. | 

Hes; 

junio 
Los dos últimos títulos 

Sega en dar el gran salto 
serán el impresionante Virtua 
Fighter 4, la respuesta de Sega 

a Tekken Tag, y Space Channel 5.El lanza- 

miento de ambos juegos está previsto para sep- mar) de las filas de Sega empezarán su andadura u 
tiembre. Space Channel 5 es un juego de baile, hacia PS2 entre finales de 2001 y principios de I 

similar a Dancing Stage Euro Mix y El libro de la 2002, | 
selva Otro grupo de 1 títulos (aún por confir- Más noticias próximamente. M 

desarrollo de software supone 
una gran noticia para los jugado- 
res de PS2. El antiguo rival de 

Sony proyecta convertir muchas 
de las exitosas licencias DC a 
PlayStation2 en los próximos meses. 

Acclaim será el primer fabricante en conver- 

tir algunas ofertas del catálogo a PS2: lanzará 
Crazy Taxia finales de abril (véase pagina 12) y 

dos títulos más a continuación: el juego de con- 
eem > - C ra 
PODEIS M T a A oe 

. cFarlane Toys, pro- 
veedor de unas ele- 
gantes figuras de 

BN acción en plástico, 
ha presentado su línea de modelos de per- 
sonajes de Metal Gear Solid 2. La compa- 
ñía ha elaborado figuras para el juego ori- 
ginal y parece que la segunda serie de 

réplicas pinta igual de bien que la primera. 
La gama cuenta con siete figuras muy 

detalladas, incluido el heroe Solid Snake 

La 

(con todo su arsenal de armas a cuestas) y 
los malos Revolver Ocelot y Olga Por el 

momento, las identidades de otros tres 
agentes de Metal Geares un tema que se 

mantiene en secreto, y lo único que está dis- 
ponible es un impreciso boceto de las figu- 
ras en el catálogo on line de McFarlane 
(http:/ /www.spawntoys com/mcfarlanein- 
dex.html) 

La última figura corresponde a Metal 

Gear Ray, el robot de ataque con forma de 

insecto creado por los Hijos de la Libertad. 
Viene en seis piezas separadas: cada una de 

las partes va incluida en la caja del resto de 

figuras (de modo que lo conseguirás com- 

prando los otros personajes] y tienes que 

montarlo tü mismo (y posiblemente realizar 
una sigilosa incursión en Nueva York para 

conseguir el manual de instrucciones) 
Está previsto que los modelos arrasen las 

tiendas coincidiendo con el lanzamiento 
veraniego de MGS2 Mi 

= PUEDE QUE MADEN 2002 SEA EL PRIMER JUEGO PS2 PREPARADO PAR EL UNIVERSO ON LINE = THO HA CONFIRMADO QUE SMACKDOWN 3 APARECERÁ EN PS2 
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REVIEW 

ERES EL MEJOR, ERES 

¿Quieres ani ee 
nos de piernas y brazos, suelo: 
ras, t carne picada en las pare 

ze — 

be 2 

dns M 

Evil Dead: Hail to the sie 
Cd 

UN ASH 

B DISTRIBUIDOR Proein 

E FABRICANTE Heavy Iron Studios 

E DISPONIBLE Si 

B IDIOMA Manual en castellano 

7.990 

Uno 

* 16 

m PRECIO 

E NÚMERO DE JUGADORES 

m RESTRICCIÓN DE EDAD 

S 39, 8/10) 

is a te gusta
 es la acción best

ial Con una 
a 

dosis adecuada de 
terror Y puzzles: 

REJ contin 

de, Pero si tu 
opción ais equilib

ra s 

A huaor te pide algo 
$5; Evil Dea 

ke apasionará. 
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y= vil Dead es uno de esos juegos 

| | == que generan odios y pasiones a 

NI partes iguales. Y no nos cabe 
| ninguna duda de que eso era, 

precisamente, lo que pretendían conseguir 

sus creadores. Antes de explicar por qué, 

te daremos un par de pistas: 

1. En Silent Hill o en cualquier Resident 
Evil, tienes que mantener pulsado un botón 

para avanzar corriendo. En Evil Dead, avanzas 
corriendo por defecto, y se pulsa un botón 

para caminar despacio. 
2. En SH o RE llevas un arma, y tienes que 

entrar en el menú para seleccionar otra. En 

Evil Dead, llevas siempre dos, y puedes usar- 
las a la vez si quieres. 

3. En SH o RE, si necesitas disparar, debes 

quedarte quieto para apuntar. En ED, puedes 

atacar a tus enemigos sin parar de andar o 
Correr, con un arma u otra, realizando diver- 

sos movimientos y combos. 

4. En SH o RE, te encuentras a un enemigo 

más o menos cada minuto, y apenas tienes 

dificultades para acabar con él. En ED, te 

topas con uno cada cinco o seis segundos, y 

nunca estás seguro de si podrás acabar con él 
O si será él quien acabará contigo. 

5. En SH o RE, si no tienes munición, esqui- 

vas a los malos y sales pitando. En ED, si 
intentas huir, te persiguen. Y mientras huyes, 

despiertas a más espíritus malignos, que tam- 

bién te persiguen. Y al llegar a un callejón sin 
salida, todos juntos te hacen picadillo. 

¿Empiezas a comprender, a grandes rasgos, 
las diferencias entre éste y los anteriores jue- 

gos de acción y terror que has visto hasta 
ahora? Evil Dead no es ni lejanamente tan 
misterioso y profundo como Silent Hill, y 

tampoco cuenta con el equilibrio y la sobrie- 
dad de un Resident Evil. 

Evil Dead es otra cosa, otro género. Es algo 
que no se parece a nada de cuanto ha pasado 
por tu PSOne. Estética lúgubre, enemigos 

implacables, protagonista sanguinario y 

humor de mal gusto. ¿Cómo se puede com- 
binar todo eso? Nada como un ejemplo para 
explicarlo: en Terrorificamente muertos —la 

segunda peli de la serie en la que se basa el 
juego—, un zombi sonriente intenta desente- 

rrarse, sacando la cabeza de entre la tierra. 

Pero Ash, el prota, tiene una idea mejor: se 

acerca al no-muerto, con una sonrisa pica- 

rona, y le propina una patada que envía la 

cabeza al otro extremo del oscuro bosque... 

Así es, exactamente, Evil Dead. Acción, 
violencia, escenarios tenebrosos y mucho 

sentido del humor (de ése que pone enfer- 
mas a nuestras madres). En principio, el con- 

cepto general no podría ser más atractivo. 

Pero, aparte del «ambiente» del juego, hay 
dos aspectos que destacan de una forma 
especial: los gráficos y el sonido. Como en 

cualquier RE, los escenarios son fondos pre- 

rrenderizados, planos, sobre los que los per- 
sonajes se mueven tridimensionalmente. Sin 
embargo, los fondos de Evil Dead están «ani- 
mados». ¿Recuerdas el fuego de los incen- 
dios de RE2 y las luces que parpadeaban en 

algunos carteles de RE3? Eran pequeños ele- 
mentos que daban una mayor sensación de 

tridimensionalidad al entorno, y quedaban 

de miedo. Pero es que, en Evil Dead, esos 

«pequeños elementos» no son nada peque- 
ños, y aparecen en todo momento. En la 

mayoría de los casos, se trata de sombras: las 

sombras de los árboles, mecidos por el 

viento, recortándose sobre el suelo. Estas 

sombras se mueven con tal naturalidad, que 

realmente tienes la sensación de moverte 

por un escenario en 3D, aunque la cámara no 
se mueva. 
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Súmale un apartado sonoro de lujo a esa 
sensación de tridimensionalidad, y te encon- 

trarás en uno de los lugares más exóticos del 
mundo: estarás DENTRO de Posesión infer- 
nal. ¡Es como vivir la peli en primera persona! 

Conecta tu PlayStation a un equipo de 

sonido Dolby Pro-Logic y entenderás de qué 

estamos hablando: el viento que sopla desde 

todas las direcciones, el zombi cuyos pasos 
parecen venir de detrás de la casa, el ruido 

sordo de los disparos de Ash, el ronroneo 

nervioso de tu motosierra al arrancarla, el 
crujir de los árboles... Fabuloso. 

Lamentablemente, a todas estas maravi- 

llas se suman ciertos inconvenientes directa- 

mente relacionados con la inexperiencia de 
Heavy Iron Studios en el desarrollo de jue- 

gos. Problemas fáciles de solucionar, defec- 
tos que no habría tenido Evil Dead de haber 
sido desarrollado por Capcom o Konami. Los 
dichosos defectos de siempre, pequeños 

pero muy molestos: cámara, dificultad y con- 
trol. 

Heavy Iron Studios ha trabajado mucho 

los ángulos de cámara, imitando esa especie 
de genial «impresionismo» de las dos prime- 
ras películas, y de los mejores planos de RE. 

Nos encantan los ángulos escogidos, fabulo- 
sos, de película. ¡Pero no están bien conecta- 
dos entre sí! Si, por ejemplo, corres hacia la 

izquierda en un área para pasar a la siguiente, 

lo que uno espera es aparecer en la parte 

derecha de la pantalla al llegar a la zona de 
más allá. Y eso no es lo que ocurre en Evil 
Dead. No siempre, al menos. Te vas por la 
izquierda de la zona «a» y, al aparecer en pan- 

talla el escenario «b», estás en la parte infe- 

rior. El ángulo de cámara elegido por Iron 
Studios es distinto en cada área. Fabuloso en 
las dos, muy cinematográfico, genial, pero... 
distinto. 

Esos ángulos diferentes cada vez que 

pasas a otra zona sólo sirven para aturdir al 
jugador: tardas más o menos un segundo en 

encontrar a tu personaje en la zona siguiente. 

Si, esto es algo que ya nos pasó a veces en 

RE2 y RE3, pero allí no había un enemigo rapi- 

dísimo esperándonos... 

Así es como llegamos al segundo gran 
problema de Evil Dead! su excesiva dificultad. 

Cuentas con una munición muy limitada para 

tus armas. Ya, sabemos lo que estás pen- 

sando: «Siempre queda la motosierra», ¿no? 
Pues no. Bueno, sí, pero no. La motosierra es 

CÓMO... — —] 
E m ED 2 zum ma Du 1 
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nnnm TIFE 
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Ya hemos dicho que Evil Dead es ende- 
moniadamente dificil, pero podemos l 
darte algunos pequefios consejos para 

| conseguir que, al menos, sobrevivas 
durante más de dos minutos seguidos. 

Camina siempre despacio, especial- 
mente en zonas de poca visibilidad o con Í 
la cámara frente a tu personaje. Si afi f 

nas el oído, puede que oigas acercarse f 
a los malos antes de toparte con ellos. f 

| No desperdicies tu valiosa munición si Í 
| noes necesario. Para enemigos solita- 

rios y no excesivamente difíciles, recu- 
B rre al cuerpo a cuerpo con el hacha y la 

motosierra (apagada). 

genial para descuartizar enemigos, pero fun- 
ciona con gasolina. El depósito de gasolina 

de esta máquina aparece en pantalla, como | 
una barra de energía. Si la gasolina se acaba, 
la motosierra no es más que una «espada con 
dientes muy pesada». Por eso cuentas con un 

botón para arrancar y parar este arma, para | | 
no consumir la gasolina inútilmente. i 

Por supuesto, el combustible de la moto- 
sierra también se acaba, como las balas. Y 

encontrar gasolina es igual de complicado 
que dar con una caja de munición. A los 

cinco minutos de partida verás que sólo tie- 
nes un hacha, en una mano, y una motosierra | 

completamente seca en la otra. Puedes fl 

muy complicado esquivar a los malos, 

arranca la motosierra y haz carne H 
picada tan rápido como puedas. Asi, li 

| gastarás poca gasolina y no sufrirás Y 
muchos daños. 

En espacios pequeños, donde te resulte | 

seguir luchando con eso, pero las peleas te 

parecerán eternas. Estarás hecho trizas en Po A e! 

cuanto intentes enfrentarte a dos enemigos a 
la vez. 

Hay soluciones, pero te costará dominar- 
las: no gastar munición ni gasolina cuando 

sólo te enfrentes a un enemigo, por ejemplo. 

Avanzar despacio, para no despertar a dema- 

siados espíritus a la vez. No huir jamás, si pre- 
fieres evitar una horda de zombis persiguién- 
dote. Optimizar el consumo de los botiqui- 
nes, combinar adecuadamente las armas y y. 
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Si no te fijas mucho en todos 
los detalles de cada área, es posible que de 
vez en cuando te pierdas. À veces, el bosque 
de Evil Dead puede resultar un tanto monó- 
tono 

El aspecto de los zombis es terrible. Si Ash 
se mantuviera callado y el juego en general no fuese una 
sarta de chistes de mal gusto, sentiríamos miedo de verdad 

P> municiones, no caminar demasiado por 

ahí si no es necesario, moverte rápido a la 

hora de esquivar ataques... 
Pero aun así, los malos acabarán con- 

tigo en incontables ocasiones. Ellos 

no tienen ningún problema a la hora de 
atacarte, y tú sí. Por culpa del control, el 

tercer problema de Evil Dead. Lo de correr 
por defecto nos parece buena idea, pero 
al hacerlo, despiertas a demasiados ene- 
migos. Esquivar los ataques es muy difícil, 

y más aün combinar tus movimientos para 

luchar sin sufrir daños. Todo sería más 
fácil con munición ilimitada, o con más 
reforzadores de salud, pero no tienes nin- 
guna de esas cosas. Éste es un juego 
muuuuyyyy difícil. Aunque claro, eso no "T 43 | Gráficamente, Evii Dead no tiene 
será un problema si te crees la mitad de | desperdicio. El nivel de detalle de los fondos 
d E. š prerrenderizados es espectacular, y los per- 
uro que Ash... ¿Te atreves con un juego sonajes están muy bien integrados en ellos 

así? M 

a 

P ayStation B GRÁFICOS: A ver cómo mejora esto Capcom 9 B CONCLUSIÓN: 
M . agazine Una obra maestra, como las películas en las que se 

m JUGABILIDAD: Excesivamente difícil: poca munición, cámara traicionera... 7 ^ basa. Pero, como en la primera de ellas, la falta de 
experiencia de sus creadores se hace notar. Desde 

VEREDICTO El ADICTIVIDAD: Si no te entristecen los constantes «Game Over», mucha 8 luego, si hay un Evil Dead 2, será asombroso. ET 
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il DISTRIBUIDOR Virgin 

E FABRICANTE Victor Studios 

B DISPONIBLE Sí 

8 IDIOMA Manual en castellano 

8 PRECIO 6.990 

8 NÚMERO DE JUGADORES Uno 

B JUGABILIDAD: 

B ADICTIVIDAD: 

¡VAYA PEASO TORPEDORL, COMIMANDERRL! 

Submarine Commander 
n momento de atención! Segün 
Submarine Commander, si segui- 

mos contaminando el planeta 
como hasta ahora, los pocos que 

sobrevivan al deshielo de los polos acabarán 
viviendo en submarinos nucleares.. y lo que 

es todavía peor; si acontece el desastre ecoló- 
gico que sirve de telón de fondo a este 
supuesto «GT para submarinos» (segün pala- 
bras textuales de sus creadores), puede que a 
los supervivientes sólo les queden juegos 
tocados y hundidos como éste... 

Asumes el cargo de capitán y surcas las pro- 
fundidades oceánicas con tu tripulación a bordo 
de una especie de ciudad submarina llamada 

Plant 9. A partir de aquí, te enfrentas a los sub- 

marinos piratas y a los ataques del bando ene- 
migo que amenazan la existencia de tu Plant 9. 
Como recompensa por los servicios prestados, 

recibes acero que podrás cambiar por piezas 

nuevas para el submarino o torpedos de lo más 
moderno. 

El sistema de combate recuerda al de los 
simuladores de vuelo y, cuando te hayas familia- 
rizado con los controles, el juego del corre-que- 

te-pillo-y-te-machaco-bajo-el-agua puede lle- 
gar a divertirte (eso si los mediocres gráficos no 
hieren tu sensibilidad). Por otro lado, el argu- 

mento se desarrolla a través de unos diálogos 

entrecortados, tan embrollados como tediosos. 

Habría podido ser un U-571, pero lamentable- 
mente nos hemos quedado con un Kursk, IN 

REVIEW 

ww—— Tg ara; — 
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B GRÁFICOS: 

E DISTRIBUIDOR Virgin 

B FABRICANTE Titus 

& DISPONIBLE Si 

il IDIOMA Castellano 

B PRECIO 6.990 

E NÚMERO DE JUGADORES De uno a dos 

VEREDICTO 

E GRÁFICOS: 

ué sentido de la oportunidad que 
€^ | tienenlosde Virgin! Van y lanzan 

Kasparov justo cuando el as del 

tablero acaba de perder el título 
de campeón mundial por primera vez des- 

pués de un arrollador dominio de doce afios 
consecutivos. Aunque la verdad es que a 

nosotros nos da igual, porque la versión vir- 

tual del ruso es el mejor simulador de aje- 
drez para PlayStation. 

La lA del juego es buena, equiparable a la de 
una computadora de ajedrez de garna media, 

ütil tanto para principiantes como para los que 
van de campeonato cada fin de semana. Pero 

lo que convierte a este título en un gran juego 
para los aficionados al ajedrez son los extras. 

Bi ADICTIVIDAD: 

Al principio es muy liado, con la práctica, mejora 5 

No se puede decir que 20 misiones den para mucha guerra 4 

Flojillos 2 

El tutorial es de primera categoría; te mues- 
tra desde lo más básico hasta corno terminar 

una partida al estilo de Bobby Fisher o —cómo 

no— del mismísimo Ogro de Bakú. Gracias a 
una hábil mezcla de los mejores libros de aje- 
drez (biografías de los antiguos campeones, 
una entrevista con Kasparov —que raya el 
surrealismo— y la historia del juego) con los 
elementos básicos de una computadora, tie- 
nes todo lo necesario para convertirte en un 
buen ajedrecista. 

Los tableros en 3D no han quedado nada 
bien; mejor evítalos (con la pantalla en 2D te 

sobra y te basta). Pero lo importante en Kaspa- 

rovno son los gráficos, es el ajedrez, y eso les 
ha quedado impecable. $ 

iñ CONCLUSIÓN: 
Algunos juegos prometen ser impresionantes y 
luego se quedan en agua de borrajas. Tan sólo 
una jugabilidad semidecente atenúa unos gráfi- 
cos cutres y un argumento terrible. 

Sin comentarios 7 M CONCLUSIÓN: 
El mejor de su género. Cuenta con unos 

lB JUGABILIDAD: Primero mueven las blancas, luego las negras... ¡Es ajedrez! ¿Qué te esperabas? 6 extras que los demás no ofrecerten. Su 
aspecto deja bastante que desear y el careto 

Si no eres ya un gran maestro... 9 de Gary puede asustar, pero vale la pena. 

SOBRE 10 
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Terror escocés. Willie es uno de los 
personajes más fáciles de usar. Sus rivales lo 

tienen muy dificil para acercarse a él cuando usa 
su rastrillo 

Si bebes, no pelees. Barney, la sabandija alcohólica que siempre 
encontramos derrumbado sobre la barra del bar de Moe, utiliza su jarra de cerveza 

| lugar de los puños como ataque principal. Sin embargo, por demoledor que parezca, 
¿¡ deja ninguna marca en la cara... 

¿TONTOLABA? ¿SENOR TONTOLABA? 
¿HAY ALGÚN SEÑOR TONTOLABA ENTRE EL PÚBLICO? 

' The 9IMPSONS Wrestling 
«El problema es que no tiene más sustancia que tendría una de las 

m DISTRIBUIDOR Electronic Arts 

m FABRICANTE Big Ape Productions 

m DISPONIBLE Si 

m IDIOMA Manual en castellano 

m PRECIO 3.990 

m NÚMERO DE JUGADORES De uno a dos 
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urraaaaa! Por fin Los Simpson se 

han decidido a visitar la PlaySta- 

tion y han venido dispuestos a 
ofrecer un espectáculo de... 

¿lucha libre? Bueno, no lucha libre en el sen- 
tido WWF Smackdown de la palabra, sino 

más bien una orgía de violencia desenfre- 
nada al estilo Rasca y Pica donde se trata de 

moler a palos al resto de contrincantes con 
un surtido de movimientos harto groseros. 

Dado que el juego cuenta con los persona- 

jes de una de las mejores series que las panta- 

llas de televisión han tenido el placer de emitir, 

PSMag tenía grandes esperanzas puestas en 

este juego de lucha de tez amarillenta. Sin 
embargo, en lugar de toparnos con un bart 'em 
up de primera, nos hemos dado de morros con 
un juego que, a fin de cuentas, resulta tan apa- 
sionante como la vida amorosa de Moe. 

El problema principal de The Simpsons 

Wrestling es que no tiene más sustancia de la 

que tendría una de las hamburguesas de 
Krusty. La falta de modos, los gráficos toscos 

y un estilo de combate sumamente repeti- 

tivo componen un juego que se las ve y se 
las desea para alcanzar la segunda dimen- 
sión, por no hablar ya de la tercera. Sin 

embargo, no todo van a ser reproches tipo 
Patty y Selma: The Simpsons Wrestling tiene 

calidad suficiente para librarse de la clasifica- 
ción de mediocre y ganarse un puesto en la de 

aceptable. Por si aún no lo has deducido, lo 
que lo salva de la quema es el mismo humor 
irreverente que convirtió a Los Simpson en un 

punto y aparte en el universo de los dibujos 
animados. 

La estupidez suprema de los movimientos 
especiales de los personajes contribuye a ele- 

var el risómetro algún punto. Ahí donde 

Smackdown contaba con El codo del pueblo 

de The Rock, The Simpsons Wrestling presenta 

a Maggie trepando por el pelo de Marge para 
luego agarrarse cual lapa al contrincante, redu- 
ciendo la velocidad de éste y dejando a Marge 

en una situación inmejorable para que le arree 
de lo lindo con la sartén. O sustituye las Mura- 

llas de Jericó por Homer devorando una caja 

de bollos, con lo cual duplica el volumen de su 
panza y, consecuentemente, realiza unos ata- 
ques más potentes. En lugar de marcarse una 

compleja maniobra de inmovilización, Lisa 

debilita a sus oponentes con los bramidos de 

su saxofón. Es cierto que, en definitiva, todo 
ello no deja de ser poco más que una burda 

sátira del dudoso espectáculo de la licra que es 
el wrestling en Estados Unidos, pero con todo 
resulta la mar de cómico. 

Sin embargo, la sensación inicial de entu- 

siasmo que te invade al pensar «¡Oye, son Los 

Simpson y encima es divertido!» no tarda en 
evaporarse cuando te das cuenta de lo limi- 
tado del invento. En el modo para un jugador 
tienes que competir en tres torneos (Challen- 

ger, Defender y Champion) y, como en la mayor 

parte de juegos de lucha, el único gancho 
(a parte de ganar el título del tarado más duro 
de Springfield) queda en descubrir nuevos per- 
sonajes para el modo Versus. 

El torneo Challenger no tiene ninguna difi- 
cultad, y si terminas con éxito las primeras ron- 
das podrás vértelas con Kang, el extraterrestre 

que ha fracasado en sus repetidos intentos de 
abducir y cocinar a los miembros de la familia 
Simpson. Una vez hayas conseguido la victoria, 

tienes la posibilidad de seleccionar otro perso- 

naje para la siguiente tanda de combates, lo 
cual supone un alivio, ya que jugar con la 

misma persona durante diez rondas acaba 

resultando de lo más aburrido. 
Las cosas se complican en el torneo Defen- 

der, donde los rivales son un poco más inteli- 



Escucha, enano. una 
confrontación entre Homer y Bart 
resolviendo sus diferencias en el estudio 
de televisión de Krusty seguro que 
dispararía los índices de audiencia 

The Simpsons Wrestling 

hamburguesas de Krusty» 
gentes y recuperan su fuerza en menos de lo 

que canta un gallo, lo que significa que tendrás 
que trabajarte más tus movimientos de inmovi- 
lización y no perder de vista los ítems curativos 
y los power-up de energía. El torneo Cham- 
pion es más de lo mismo pero con algo más de 
dificultad, 

Sin embargo, la decepción aumenta cuando 
te das cuenta de que los movimientos, a pesar 
de variar de personaje a personaje, se ejecutan 
básicamente de la misma forma. Esto significa 
que, en cuanto has aprendido a usar un perso- 

naje, ya te has aprendido la lección entera: (X) 
siempre sirve para saltar; (8) corresponde a un 
puñetazo normal (o a un rastrillazo si eres el 
jardinero Willie, o a un vasazo en plena la cara 
si eres el borrachín de Barney, etc.); con @ 
conseguirás una embestida o un ataque con 
proyectiles (Bart utiliza una catapulta y Apu 
lanza batidos); y (O) activa el movimiento espe- 
cial. Puedes combinar el botón de salto con el 
resto de botones para conseguir más movi- 

mientos adicionales y puedes aprovechar las 
cuerdas para tomar impulso en las embestidas. 

Los combates resultan divertidos, pero 
aprenderse los diferentes movimientos de los 
personajes no supone ningún reto. Comparado 

con The Simpsons Wrestling, llegar a 
dominar otros juegos de lucha de 
mayor calibre como la serie Tekken 
constituye casi un medio de expresión 

desde la espada de Yoshimitsu hasta las dife- 
rentes posturas de combate de Lei, uno tiene 
que pasarse semanas sudando la gota gorda 
frente a la pantalla. Es cuestión de levantarse 
pronto y pasarse el día con el modo de prác- 
tica antes de que lleguen los amigos un sábado 
por la tarde para una sesión, y no acostarse 
hasta que se haya conseguido enlazar cuatro 
movimientos del dichoso King en un combate. 
En el caso de The Simpsons 
Wrestling, incluso el jefe de 
policía Wiggum sería capaz 
de merendarse el 

juego con las 
esposas 
puestas y 
hurgándose 
la nariz. 

Bueno, tal 

vez... 
Por si 

fuera poco, 

- fu» E 
E e 

m» 
y 

p- 
7 

artística. Para controlar todos los movimientos, 

CÓMO... 

MACHACARLOS 

La mejor manera de dejar a tu 
contrincante sin gotita de vida es 
volverte invencible de forma temporal. 
Lo conseguirás recogiendo las 
burbujas de diálogo suficientes para 
formar la palabra T-A-U-N-T (mofa). 

Verdes, feos y malos. 
Kang es el primer jefe al 
que tendrás que enfrentarte En cuanto hayas conseguido la 

invulnerabilidad y te hayas permitido 
alguna que otra burla, el otro 
combatiente será incapaz de moverse. 
¡Llegó la hora de marcarte el 
movimiento especial pulsando ©! 

L4 Ly = 9 S 
d s ` t 

"- “y 
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A continuación, persiguele por el 
ring, aporreándole con lo primero 

que se te ponga al alcance de la 
rente que caracte- Z mano. Puedes utilizar esta táctica 
riza a Los Simpson hna durante 30 segundos sin miedo a 

represalias y provocar daños 
quedado condenado | suficientes para ganar este asalto. 
olvido a causa de la 
decisión de Electronic 

Arts de no traducir el juego 
En The Simpsons Wrestling, las voces de los 
personajes se corresponden con las de los 
actores de la serie, pero, ¿de qué sirve que los 
comentarios de Bart o Homer sean desterni- 
llantes si están en inglés? Al final, las risas que- 
dan limitadas a una franca minoría anglopar- 
lante... 

Luego están los gráficos. La 
ültima 



Nuestro gozo en un pozo. 
ER TES que se dirigen los personajes 
entre sí al principio de cada combate 
quedan en agua de borrajas, ya que nadie 
se ha tomado la molestia de traducir el 
juego 

p vez que Los Simpson hicieron una aparición 

consolera (The Simpson's Game, para NES), la 
gris era poco más que una mosca en las ofici- 

nas de Sony, y parecería que no se ha avan- 
zado mucho desde entonces. La animación 
de los luchadores deja mucho que desear en 
cuestiones de nitidez y la detección de coli- 
siones le va a la zaga. En cambio, los fondos 
no están mal y cuentan con localizaciones 
bien conocidas de la ciudad, como la bolera, 
el parque de atracciones de Rasca y Pica o la 

central nuclear. Incluso todos aquellos que 
se han quedado fuera del repertorio de per- 
sonajes jugables, desde el Hombre Radio 
activo al Reverendo Lovejoy, hacen acto de 

aparición: son espectadores de los combates 
y de vez en cuando mueven uno de sus ama- 

rillentos brazos en señal de aprobación 

cuando el Hombre Abejorro recibe un Fla- 
meado de Moe en todo el careto. 
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VEREDICTO 

m GRÁFICOS: 

E JUGABILIDAD: 

E ADICTIVIDAD: 

WETE: attacks. La sufridora por excelencia está hasta el moño 
del degradante trato que le dispensa su marido y se desquita con una 
buena dosis de sartenazos 

A pesar ser un peso mosca, The Simpsons 

Wrestling merece una ojeada aunque sólo 

sea por tratarse de una novedad. El juego 
contiene humor suficiente para hacerlo 
entretenido (¿dónde más puedes lanzar un 
pez mutante de tres ojos que resta energía 

como movimiento especial?) y además, a 

pesar de que es muy probable que el año 
que viene para estas fechas ya lo tengas 

más que olvidado, el modo Versus puede 
brindarte unas cuantas horas la mar de 
divertidas. 

Circulan rumores sin confirmar sobre la 

aparición de un juego de skateboarding de 
Los Simpson, además de otros futuros títulos 

que contarían con la presencia de la familia 
disfuncional más conocida en el mundo 

entero. Aunque será mejor que la próxima 

vez Electronic Arts nos ofrezca algo más, o 
habrá que lapidarlos a golpes de donuts... M 

Entretenido, aunque debería haber tenido mucha más profundidad 6 

Tendrás pocas ganas de repetir 5 
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Descuidados y en 2D, pero con unos escenarios mínimamente satisfactorios 6 Im CONCLUSIÓN: 
Es entretenido, pero su jugabilidad pedestre lo 
aboca al aburrimiento con demasiada rapidez. 
Sin duda, Electronic Arts debería haber sacado 
mucho más partido de una licencia tan fantástica 

SOBRE 10 
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VEREDICTO 

GRÁFICOS: 

JUGABILIDAD: 

ADICTIVIDAD: 

a mayoría de gente tiene una 

ligera idea de lo que es la NBA, 
más o menos del mismo modo 
que ese tío lejano que tienes en 

Almería tiene una ligera idea de que existes... 

Machaques, Michael Jordan, los Chicago 

Bulls y cosas as. Pero si eres de los que crees 

que Shaquille O'Neal es uno de los mejores 

cocineros paquistaníes del mundo, entonces 
NBA Hoopz es tu juego. Un juego, por otra 

parte, con pocas reglas pero con acción y 
emoción a raudales, cosa que lo convierte en 

uno de los mejores arcades de baloncesto. 
El gigante de las recreativas, Midway, lleva 

más tiempo sacando variantes de este tema 
del que lleva EA trabajando con su serie NBA 
Live, una saga con más simulación pero menos 

diversión. Midway comenzó con NBA Jam y sus 
secuelas, pasando por NBA Showtime en el 

año 1999, hasta llegar a este juego. Este dila- 

tado pedigrí se nota desde el principio en 
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Jugadores bien animados con algunos movimientos fabulosos 

Sencillo, con unos controles arcade muy instintivos 

Tienes que jugar con unos amigos para sacarle todo el jugo 

ALLEY-00P PLAY 

REVIEW 

WHEN YOUR TEAMMATE HAS TRE BALI . 
DRIVE THE OPEN LANE TOWAKO TSE ROOPA / 
AND PRESS TURBO AND SHOOT 
ONCE AIRBORAE, YOUR TEAMMATE MESI 
QUICKLY PASS YOU TRE BALL! 

TRY FOR 3 iN A LOW! 

BUTTON TO CONTINUE 

detalles como el sistema de control, simple e 

intuitivo, que te permite jugar sin muchas com- 
plicaciones. NBA Hoopz es baloncesto de tres 
contra tres (sólo tienes que escoger un base, un 
alero y un pívot), con lo cual se logra que la 

cancha esté menos congestionada y que las 

tácticas sean mucho más fáciles de dominar. 
Sin duda, NBA Hoopz es un título divertido y 

sin pretensiones, repleto de extravagantes juga- 

das (ialgunas incluso acompañadas por el 

sonido de un cazabombardero en picado!), 

pero eso no quiere decir que carezca de sutile- 

zas. Si quieres vencer con cierta comodidad, 

tendrás que dominar algunas estrategias defen- 

sivas básicas, aprender a cubrir los espacios, 

recuperar rebotes, procurar robar la pelota a 

menudo y saber cuándo es conveniente recurrir 

a una falta personal por antideportivo que sea. 

Controlar el tiempo es otro aspecto impor- 
tante del juego, ya que, aunque te será relativa- 

mente fácil llegar a canasta y anotar, también lo 

será para tu oponente, y a menudo el vencedor 

será aquel que logre el último enceste en un 

cuarto y luego conserve esa ventaja. Esto da pie 
a un encuentro más entretenido y emocionante 

—si bien menos realista— del que se da en 
otros juegos de este género, 

Sin embargo, no hay modo alguno de esca- 
par de las raíces arcade del juego y, aunque éste 

sea su punto fuerte, también es su punto más 

débil. NBA Hoopz, a pesar de los múltiples 
niveles de dificultad, campeonatos y tempora- 

das, es demasiado elemental. Si lo que buscas 

es un poco de sofisticación, al final te sentirás 
un tanto decepcionado por su mecánica de 
juego simple y limitada, Pero seamos sinceros, 

¿cuántos de nosotros buscamos un sistema 
complicado cuando queremos jugar al balon- 
cesto? 

Un juego excelente para dos o más jugado- 
res (hasta seis a la vez), y si juegas solo, resulta 

muy divertido en pequeñas dosis. Mi 

CONCLUSIÓN: 
Es un digno sucesor de Jam y Showtime. Sen- 
cillo y divertido. Ideal tanto para los aficiona- 
dos ocasionales como para los que disfrutan 
con los encuentros multijugador 

SOBRE 10 
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Buen chico. tos fondos están repletos 
de objetos animados, como esta gigantesco 
perro que cabecea 
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ENCARNACIÓN POLIGONAL HASTA EL MOMENTO 

loy Story r Hacer 
«La sensación de moverse en un entorno libre y sin trabas 

m DISTRIBUIDOR Proein 

m FABRICANTE Travellers' Tales 

m DISPONIBLE Si 

m IDIOMA Castellano 

m PRECIO 7.990 

m NÚMERO DE JUGADORES De uno a dos 
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asta no hace mucho, «licencia 

cinematográfica» era sinónimo 
directo de «juego de platafor- 
mas». O más bien, de «juego de 

plataformas muy malo». La receta era muy 
simple: preparar unos cuantos modelos de 
personajes, dedicar una sobremesa con un 
par de carajillos de más a pensar los entor- 
nos temáticos y dejar a un lado los detalles 
más complejos. 

En cambio, hoy día, la licencia que se lleva es 
la de carreras de karts: tiene suficiente poten- 
cial para juguetear con las 3D, un plantea- 

miento que se adapta perfectamente a las 
posibilidades multijugador y un factor de fácil 
accesibilidad que consigue que muchos fans 
del cine de palomitas se apunten a una partida 

aun cuando no hayan probado antes ningún 
videojuego. Sin embargo, a pesar de estar en 

terreno trillado, Toy Story Racer alcanza un 

delicado equilibrio entre acción desenfrenada 
y diseño sutil que no habíamos visto desde el 
mejor juego de karts de la historia. Sí, sí, ya 
sabéis a cuál nos referimos... 

Todos los personajes de Toy Story ly 2tie- 

nen su hueco en alguna parte de esta entrega, 

aunque la selección inicial la componen 

Woody, RC, Buzz y Bo Beep. Cada personaje 
sigue una evolución predefinida de retos, en 
los que llegar el primero es lo único que 
importa. El triunfo en la carrera aumenta tu 
cuenta global de soldados de juguete, que te 
permite acceder a niveles superiores, dificulta- 
des mayores, más retos y, por supuesto, perso- 

najes ocultos (Hamm, Rex, Slinky e incluso ese 
inquietante niño de un solo ojo). Esto resuelve 
de un plumazo que alguien se quede engan- 
chado a su personaje favorito: tarde o tem- 
prano habrá que pillarle el tranquillo a todos. 

Los karts compiten en una gran variedad de 
entornos «reales» (casa, tienda de juguetes, 
bolera, callejón) y la continua sensación de 
moverse en un entorno libre y sin trabas obliga 
a un cierto grado de conducción creativa para 

descubrir las mejores rutas y atajos. Afortuna- 
damente, los fondos de textura baja y alta 
definición contribuyen a minimizar la típica 
desorientación que sufren los pobres protago- 

nistas después de una colisión y se encargan 
de que la acción nunca deje de ser rápida y 
fluida. 

La historia empieza en un nivel bastante 

tonto, con pistas simplonas y unos oponentes 
lentorros. Sin embargo, el progresivo aumento 
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de la dificultad no tarda en requerir un grado 
de maestría mayor para apurar en las curvas y 
sacarse nuevas triquiñuelas de la manga con 
los power-up recogidos. Las pilas que aumen- 
tan la aceleración están esparcidas de forma 
estratégica en todas las localizaciones, y la 
constante búsqueda de la mejor trazada que 

te permita conseguir los imprescindibles tur- 
bos acaba convirtiéndose casi en un juego 
dentro del juego. No obstante, lo más reco- 
mendable es intentar pillar los power-up alea- 
torios que aparecen en determinados puntos 
y que confieren un toque de necesaria agresi- 

vidad a tu vehículo. La chispa centelleante 
suelta una descarga de electricidad que dejará 
frito a tu oponente más cercano; la peonza 

sale disparada y arremete contra los rivales 

próximos; la bola de billar actáa como una 

mina que rebota en las paredes y que, como 
mínimo, obligará a alguno de tus perseguido- 
res a pegar un volantazo si no quiere saltar por 
los aires. Lo mejor de este sistema es que, 
cuando estás en posesión de un power-up 
eres invencible, pero si vas con las manos 

vacías cualquier ataque te dejará fuera de 
combate en un abrir y cerrar de ojos. Esto, 
sumado a una curva de dificultad bien dise- 
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Un tramo complicado. Cada 
carrera cuenta con al menos una zona en la 

que los conductores se arraciman y se 
embisten antes de lanzar sa hacia la meta 

ñada, funciona a las mil maravillas: a medida 

que tú y e[ resto de conductores vais mejo- 

rando, la estrategia inicial de gastar power-up 

como un poseso tendrá que reconvertirse a 

unas «tácticas de guerrilla» donde lo mejor es 
atacar y huir. Evidentemente, en el magnífico 

modo para dos jugadores a pantalla partida lo 
mejor es ir cambiando de estilo, porque ya se 

sabe que los humanos no resultan tan predeci- 
bles como los ordenadores... 

Posiblemente, lo más impresionante de Toy 
Story Racer sea el decidido empeño de los 
desarrolladores en crear un diseño original que 
no se limitara a juntar unas cuantas pistas con 

los personajes de Toy Story y lo convirtiera en 

otro insípido título de karts. Las trayectorias de 
los personajes se han construido alrededor de 
diferentes tipos de retos que requieren sutiles 

cambios en la estrategia. Están, entre otros, 
Recolección (recoge los objetos situados astu- 
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tamente por la pista sin sobrepasar el tiempo 

permitido), Destrucción (utiliza los power-up 
para machacar al resto de juguetes y sé el 

último en permanecer en la pista) y Elimina- 

toria (vuelta tras vuelta, queda eliminado el 
que cruce la línea de meta en ültimo lugar). A 

continuación, la cosa se complica enorme- 

mente con la aparición del modo Supervi- 

vencia (gana la carrera, pero esquiva los 

power-up de tus rivales que te matarían de 

un solo impacto), los retos invertidos y las 

competiciones tipo campeonato con varias 

rondas. 

Con una variedad de power-up algo más 
surtida, un modo para cuatro jugadores y una 

opción para guardar los tiempos de los retos 
contrarreloj, este título podría haber alcan- 
zado la categoría de clásico. No obstante, tal 

y como está se merece un puesto en el podio 

de los juegos de karts. Lo cual no es poco... lll 

JUGABILIDAD: Requiere una combinación de habilidades agresivas y defensivas al volante 

ADICTIVIDAD: 
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Personajes graciosos y animados y fondos preciosos (y fluidos) 

El modo para un jugador da la talla. Y luego está el de dos jugadores... 

Toy Story Racer 

Q, 

tiene lan 
negra... Ir 

soltandole bombas a 
un amigo por las 
pistas es 
divertidisimo, Ademàs, 
los tondos simples 
facilitan la tarea de 
ver la pista que 

| tienes por delante 

bs 
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Buzz al ataque. suz iae, 
como todo el mundo sabe, es el doble de 
Bruce Campbell), pasa rozando el 
muñeco mutilado en su pugna por el 
titulo 

CÓMO... 

APURAR LAS CURVAS 
Las pistas están tan despejadas que 
puede que encontrar los atajos resulte 
una pesadilla. Por otra parte, a medida 
que el juego avanza, el resto de. 
corredores es cada vez más rápido e 
inteligente y también empezará a usar 
atajos. O sea que mejor será que les 
tomes algo de ventaja... 

La casa 
Da un giro brusco a la derecha al 
final de las escaleras y ve a toda 
leche por la recta, evitando la sala de 
estar. Si puedes, deja una bola de 
billar cerca de la puerta de salida. 

La casa (2) 
Hacia el final del nivel, pasarás por 
un tünel oscuro y curvado. Da una 
giro brusco a la izquierda más o 
menos a mitad de camino y esquiva 
las patas de la mesa para llegar a la 
línea de meta tan tranquilo. 

Pista nevada 
Después de la primera curva, pega un 
volantazo a la derecha y cruza la 
puerta abierta del cobertizo. Se trata 
de un atajo cortito, pero en los ültimos 
niveles puede suponer la diferencia 
entre perder y ganar. 

ps 
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El centro comercial 
En la recta situada bajo los carteles en 
los que pone «Sale», salta por la rampa 
y cruza por encima del agua hasta el 
otro lado. No olvides que tienes que 
pillar la ruta directa: cualquier 
divagación acuática te robará tiempo. 

CONCLUSIÓN: 
Jugabilidad pura y dura. Un juego perfectamente 
diseñado y muy adictivo. Con algún que otro 
ajuste y un par de modos adicionales, podría 
haber alcanzado la categoría de insuperable 

SOBRE 10 

089 



py = 
Gana carreras en el modo 
Arcade para obtener dinero y mejorar 
tu coche. Si puedes comprar otro 
monoplaza, mucho mejor 

| AA TC — |. | 

Haz unos cuantos trompos para Pues de los efectos de humo. 
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Naturalmente, quedarán en el asfalto las marcas de los neumáticos 

ÉXITO 

š Formula Une 2001 
& DISTRIBUIDOR Sony tención: este Formula One 2001 quedado algunos, y muy graves. cidad si te sales del área asfaltada, la FIA te 

m FABRICANTE Studio33 VN A Ñ E notiene NADA QUE VER con el El FO2001 de PSone se divide claramente permite hasta tres faltas antes de penalizarte, 

E AAA de PS2 (analizado en la página 68 en dos modos de juego, como su viejo antece- no hay desperfectos mecánicos, cuentas con 
m DISPONIBLE Si ; š 1 
pabasa A NN de este mismo nümero). Ambos sor F'97. Arcade y Campeonato. En el modo una mayor adherencia, etc. La irrealidad hecha 
8 IDIOMA Castellano son de Sony, pero han sido desarrollados Arcade comienzas con un equipo pobre, y tie- juego. En cambio, en el modo Campeonato 
m PRECIO 6.990 por equipos diferentes. Por eso, aunque los nes que ganar carreras para obtener dinero —lo que pretende ser una especie de «modo 

NÜMERO DE JUGADORES De uno a dos 
dos se llamen igual y compartan la licencia 
oficial de la FIA de este año, no se parecen 

en nada. Bueno..., en casi nada. 

Como nos ha sucedido con su homónimo 
—que no homólogo—, este mes nos hemos 

encontrado con una versión de review que ha 
evolucionado mucho desde la beta que pro- 
bamos hace unas semanas. El juego final es, 
por suerte, mucho más controlable y cuenta 
con todos los datos del Campeonato Mun- 

con el que mejorar tu monoplaza o adquirir 
coches de otras escuderías. En realidad, este 
sistema no tiene nada que ver con el funciona- 

miento económico de un equipo real de Fl, 
pero bueno, la idea no es del todo mala 

(recuerda un poco a GT). 

El modo Campeonato es como el de cual- 

quier simulador de Fl: un Gran Premio tras 

otro, etapas de clasificación, tabla de puntos 
generales, etc. 

simulación»—, los problemas no dejan de 

sucederse: el coche pierde adherencia cons- 
tantemente, apenas frena, hace trompos in- 
creíbles en cuanto pisas una brizna de hierba, 
llueven los accidentes... Injugable. 

Además, las señales que indican las curvas 

aparecen demasiado tarde, De hecho, algunas 
se ven en pantalla idespués de haber pasado la 
curva que te señalan! Incomprensible. Al final, 

la suma de dos conducciones tan diferentes 
Aan 97 à ) Inaejorable ' dial de este año actualizados correcta- Lo que ocurre es que, de un modo a otro, como erróneas, un sistema de indicaciones 

S "awasi . : ny ; i 
z ana F12000, P M -— 1 «inae Jor ado. mente. Pero, como vaticinábamos con cambian muchas cosas más que la mecánica defectuoso y un doblaje de comentarios bas- 

1 al menos: ha S el A temor en el pasado número, Studio33 no de juego. Especialmente, la conducción. En el tante pobre hacen de FO2001 un título mejo- 

PlayStation === 
Magazine | & JUGABILIDAD: 

1/3] 3 m) [03 e Y mADCTVIDAD: 

ha logrado solucionar todos los proble- 
mas que tenía la versión de preview. Han 

Ningún modo de juego acaba de cuajar 6 

La paciencia humana tiene un límite 6 

modo Arcade puedes hacer prácticamente lo 
que quieras con el coche: apenas pierdes velo- 

Buenos efectos y cielos preciosos 7 Mi CONCLUSIÓN: 
Después de tantos juegos de F1, no entendemos lo que 
les ha podido pasar a los chicos de Sony con este 
título. ¡Hubo un tiempo en que sus simuladores de F1 
eran los mejores! Aunque de eso hace mucho tiempo.. 

rable. Psygnosis habría hecho maravillas con 
esos gráficos... IM 
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Éste es el prota, y el mundo 
del juego. ¿Crees que podrás canalizar el 
maloliente liquido verde que hay por todo 
el planeta? 

í 
7» 

Coloca las piezas tan rápido 
como puedas, planeando una especia de 
circuito en tu mente, y cuida de que no 
desaparezca ninguna pieza necesaria, 
¡Piensa más rápido, venga! 

«Las piezas de tubería no pueden girarse ni modificarse» 
m DISTRIBUIDOR DeAgostini Interactive 

E FABRICANTE Empire Interactive 

i DISPONIBLE Si 

B IDIOMA Textos en castellano 

m PRECIO 2.990 

B NÚMERO DE JUGADORES Uno 

Q MAG r defini" 
URUS Se raid Ë " hes SS 

yego I 

1 Inimitable T 

oyistenciaList 9. 
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PlayStation GRÁFICOS: 

JUGABILIDAD: 

ADICTIVIDAD: 

uién quiere gráficos detalladísi- 
mos, escenarios enormes y cap- 
tura de movimiento cuando 
puede pasarlo bomba con un 

juego de puzzles? Sí, mucha gente... Pero el 

caso es que, aun así, los juegos de puzzles 
le gustan a casi todo el mundo. Bust-A- 
Move, Kula World, Kurushi... Cuántas horas 

de feliz nerviosismo y consumo desenfre- 

nado de café nos han hecho invertir esos 
juegos, al borde del paro cardíaco. 

Pipemania 3D no es una excepción, se 

mantiene fiel a los parámetros de los mejo- 
res juegos de puzzles: tiempo limitado, difi- 
cultad creciente, müsica pegadiza y rápida 

para ponerte de los nervios... Aunque éste 

no es como todos los juegos de puzzles, ni 

mucho menos. Pipemania 3D es más difí- 

cil, mucho más difícil. Y precisamente por 

eso, también es más corto. 50 niveles en 

total, bastante pocos para tratarse de un 

Los de cualquier juego de puzzles, suficientes 

À veces es demasiado difícil... 

juego de puzzles (cada nivel dura dos o tres 
minutos, como mucho). 

El sistema de juego es sencillo, en princi- 
pio: de un determinado punto del «tablero» 
(un escenario cuadriculado) comienza a salir 

un viscoso líquido verde, y tá tienes que 

canalizarlo con tuberías para conducirlo a un 
desague. El problema es que las piezas de 
tubería que debes utilizar no pueden girarse 
ni modificarse: solo puedes decidir donde 
ponerlas, y rápido. A medida que avanza el 

juego, también encontrarás obstáculos en el 
camino que te obligarán a trazar un recorrido 
de tuberías especifico, pasando por determi- 

nados sitios. Al mismo tiempo, si haces que el 
líquido del conducto pase por cuadrículas en 
las que hay monedas, obtendrás puntos 
extra. 

Cada nivel exige unos determinados 

objetivos: conducir el líquido a la tubería en 
un tiempo limitado, recoger un cierto 

¿Crees que puedes 
CONCLUSIÓN: 

horas seguidas de Gran Hermano? Un tío, duro, ¿eh? 
Pues juega a Pipemania 3D, que te vas a enterar de lo 

número de monedas, esquivar obstáculos 

para alcanzar un ítem en particular, etc. De 

ese modo, la experiencia adquirida en cada 
nivel siempre es insuficiente para el siguiente, 

obligándote a devanarte los sesos constante- 
mente. 

La CPU te obliga a utilizar todas las piezas, 
en el orden que aparecen en pantalla (estilo 

Tetris). Después de haberlas colocado, pue- 

des destruirlas si no te hacen falta, pero eso 
te haría perder tiempo. Lo ideal es que colo- 

ques las que necesitas donde sea necesario y, 

las que no te sirvan, en algün punto lejano 

del escenario para que no estorben. Pero 

claro, eso te hará perder tiempo. Y las piezas 
desaparecen pasado un rato, por lo que 

también tendrás que estar al tanto de cuáles 
son las más antiguas para asegurarte de 

que el líquido no se derrama... ¿Empiezas 
a hacerte una idea de lo difícil que es 
Pipemania 3D? W 

soportar algo aün peor que dos 

VEREDICTO Podría haber tenido más niveles y menos dificultad que es sufrir, 
SOBRE 10 
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LIMITES 
NOVEDADES EN CINE 

TIGRE Y DRAGÓN 
Dirige: Ang Lee 
interpreta: Chow Yun Fat, Michelle Yeoh, Zhang Ziyi y Chang Chen 

uando ya todo el mundo contaba con que las pelis de pata- 
das y puñetazos a go-go tan sólo servirían para dar rienda 
suelta a los desvaríos cómicos del Sr. Jackie Chan, llega Ang 
Lee, reputado director entre otras de Comer, beber, amar, y 
se marca un elegante film donde recrea su poética visión del 

universo marcial. Para acabar de rematar la guinda, los honorables miembros 
de la no menos honorable Academia, deciden concederle el oscar a la 
mejor película extranjera para así darle carta de legitimidad al asunto. Y sin 
embargo, alguien podría argúir que, hasta cierto punto, Tigre y dragón no 
pasa de ser una película de artes marciales con pretensiones... 

La verdad es que, a veces, esta obra del director taiwanés discurre por la 
peligrosa senda que separa lo brioso de lo circense, pero también es cierto 
que en ningún momento se aparta de un ritmo sosegado que en el fondo 
conforma la auténtica base de la película. Y es que, quien crea que al acudir 
a ver Tigre y dragón se topará con 120 minutos de desenfreno sin fin al esti- 

TRAFFIC 
Dirige: Steven Soderbergh 
Interpreta: Michael Douglas, Catherine Zeta-Jones, Benicio del Toro, Don Cheadle y Dennis Quaid 

teven Soderbergh se está revelando como un autor prolifico que 
ha sabido desenvolverse dentro de la maraña de Hollywood y 
sus estudios para llegar a construir un trayectoria con peso espe- 
cífico propio. Con el tiempo, ha sabido sobrellevar la carga de su 
aclamada —y algo sobrevalorada— Sexo, mentiras y cintas de 
vídeo para conformar una obra que conjuga lo personal con las 

exigencias de las majors. 
Con Traffic regresa al mundo del presupuesto holgado y los actores relu- 

cientes para elaborar un tenso retrato de la realidad del narcotráfico en Estados 
Unidos. A través de tres historias paralelas (los esfuerzos del nuevo zar antidro- 
ga en su particular cruzada política y personal, interpretado por un comedido 
Michael Douglas; la pugna de una implacable mujer por salvaguardar su status 
familiar (Zeta-Jones); y la desigual batalla de un policía mexicano contra la 
corrupción imperante en su país (Benicio del Toro)), el realizador dibuja un 
panorama no por conocido menos sofocante. Todo ello, relatado con un inten- 
cionado tono aséptico que sirve a Soderbergh para situarse en la distancia, sin 
señalar culpables y al mismo tiempo sin indicar soluciones. 

lo de Matrix, se llevará una enorme decepción. En realidad, Tigre y dragón 
ofrece una atenta visión —desde el prisma oriental— de los eternos temas 
del amor, el honor y el sacrificio, aunque vestida, eso sí, por un entorno de 
peleas y combates que suponen unos verdaderos fogonazos adrenalínicos 
dentro del aire pausado del film. El duelo en el bosque de bambü, por 
ejemplo, refleja a la perfección la voluntad lírica del realizador al supeditar 

cuando un guerrero alcanza un grado de maestría suma, se dice que puede 

girnos en el fascinante mundo oriental 

los efectos especiales al verdadero sentido de la película. 
Vaya para los más cínicos una advertencia: segün las creencias orientales, 

llegar a levitar. Así pues, no es de extrañar que estos impetuosos espadachi- 
nes alcen de vez en cuando el vuelo tirados por unas invisibles cuerdas... 

VEREDICTO: Un hermoso cuento fantástico, repleto de 
belleza y sabiduría, con el que Ang Lee vuelve a sumer- 

Y es precisamente esta frialdad autoimpuesta la que tal vez se alza como la 
mayor losa a la hora de deleitarse con la película, ya que el elaborado intento 
del realizador norteamericano de confeccionar un film con vocación cuasi- 
documental nos coloca ante una realidad que se nos antoja lejana. 
A pesar de ello, el pulso narrativo de Soderbergh consigue mantenernos engan- 
chados a la butaca durante las dos horas y media que dura la película. El ritmo 
que imprime en cada una de las secuencias, la altura a la que brillan todos los 
actores y la precisión del montaje sitúan a esta obra muy por encima de lo que 
viene siendo normal en esa fábrica de dinero llamada Hollywood. Lástima de 
un happy end (¿posiblemente impuesto por los estudios?) que le hace un flaco 
favor a tan esmerado trabajo... 

VEREDICTO: Un valioso ejemplar de narración pura, 
con unas interpretaciones magníficas, que confirma a 
Soderbergh como uno de los nuevos artesanos de 
Hollywood, con un sentir y hacer propios. 

TRAFFIC 

TORRENTE 2: MISIÓN EN MARBELLA 
Dirige: Santiago Segura 
Interpreta: Santiago Segura, Gabino Diego, José Luis Moreno, Tony Leblanc e Inés Sastre 

os títulos de créditos iniciales ya nos indican todo lo que 
cabe esperar sobre esta segunda entrega del héroe más 

| machista, casposo y racista que haya pisado nunca una panta- 
lla (con el permiso de Ronald Reagan). Parodiando los famosos 
créditos Bond con sus mujeres y sus armas automáticas, y con 
una canción de Raphael de fondo, Segura pasea su abultado 

personaje entre piernas, pechos, traseros y demás zonas del universo femeni- 
no. Nos movemos pues en terrenos de la zafiedad, de la grosería más ramplo- 
na, de lo chabacano, lo cual, de hecho, no tiene por que ser malo de por sí... 
El problema surge cuando todo esto sólo acaba convertido en una burda ris- 
tra de gags amontonados sin ton ni son, en una rápida sucesión de cameos 
del panorama freak español y de los «amiguetes» del director, metidos con 
calzador en una trama inexistente. Y es que, por lo visto, este paladín de la 
anticorrección política se ha limitado a sumar todos los despropósitos que le 
ha permitido un mayor presupuesto (convenientemente gastado en cuatro 
explosiones y tres accidentes de coche) y le ha dado el calificativo de «pelí- 
cula» al invento. Pero ni el intento de tirar del filón bondiano para realizar una 

TER ITEE TT " 
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sátira del superagente 007, ni tan siquiera la posibilidad de explotar el con- 
traste entre lo hortera de la sociedad marbellí y el cutrismo de este expolicía, 
logran levantar un argumento nulo, plagado de pésimas actuaciones, que deja 
una sensación de vacío total. 
De hecho, Segura en ningún momento engañó a nadie cuando manifestaba 
que lo que buscaba con esta secuela era ganar al menos una peseta más que 
en la original. Puede sentirse satisfecho; hordas de sedientos —y palomite- 
ros— espectadores asistirán al cine para ver la nueva encarnación de su héroe 
y dejarán los dividendos necesarios en taquilla para producir una tercera 
entrega, con más presupuesto, más amiguetes y —posiblemente— menos 
cine... ¿Alguien apuesta por Torrente en USA? 

VEREDICTO: Es una pena comprobar que la holgura de un presupuesto más 
abultado se ha traducido en una desafortunada aglome- 
ración de efectos especiales y gags previsibles que se E A 1 0) 
sitúa a años luz de la frescura y desparpajo de la prime- 

ra entrega... 
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VEREDICTO: Nick Cave vuelve a bucear en lo más recón 
dito y sufrido de la existencia humana rungue por des 
gracia la virtud musical de su último trabajo no corre a la 
Dar con su innegable belleza linca. + /* 
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VEREDICTO: Un placer lento y refinado sólo para oídos 
de gourmets. Una necesidad de descubrir la belleza que 
se esconde tras la amargura aterciopelada de la aflicción. 



NOVEDADES EN VÍDEO 
LA COMUNIDAD 

Dirige: Álex de la Iglesia 
Interpreta: Carmen Maura, 

Emilio Gutiérrez Caba, 
María Asquerino y Sancho 
Gracia 

wa praia B RES ILE CE) pri RAR, CA, en b pr A CRA y do ER 

Después de las fallidas 
Perdita Durango y Muertos 
de risa, que no consiguie- 
ron aupar las expectativas 
que se tenían del realiza- 
dor de El día de la bestia, 
Álex de la Iglesia regresa 
con otro retrato de esa 
España negra que se oculta (oum) 
en cada esquina. l 

En La comunidad, el 

director bilbaino nos 

muestra una sórdida histo- ko 
1 

ria plagada de siniestros ELI St Eskort tarata s 
personajes —a cuál más wm a 9 m an umama = c T. 

mezquino— movidos úni- O Lata ES ve EE 
camente por la codicia. 

Carmen Maura, en su espléndido papel de una vendedora de pisos, se las verá 
con una inquietante comunidad de vecinos de un destartalado inmueble e irá 
descubriendo la truculenta historia de avaricias y rencores que se esconde 
entre sus paredes. 

En este ambiente malsano, Álex de la Iglesia construye un vibrante thriller 
que inunda de breves homenajes y guiños cinéfilos, sin dejar a un lado las refe- 
rencias freaks que tanto adora. Pero, sobre todo, es el incisivo dominio del len- 
guaje cinematográfico del que hace gala el realizador cántabro y su impecable 
puesta en escena, lo que conforma una obra repleta de brillantes interpretacio- 
nes y de un ritmo vigoroso. Por si fuera poco, de la Iglesia es capaz en todo 
momento de retratar a toda esta galería de perdedores y rarezas varias, a lo 
más sombrío de esta España profunda, sin caer en el puro grotesco que ya dila- 
pidara en anteriores películas como Acción mutante o El día de la bestia. 

Lo que sí está claro es que, más allá del entronizado Almodóvar, Álex de la 
Iglesia ha sabido trazar un concepto de cine que aúna al mismo tiempo unos 
valores de producción incuestionables con un fundamento esperpéntico genui- 
namente español; una combinación, en definitiva, entre el arte de la gran pan- 

talla y las pequeñas miserias que vemos cada día a nuestro alrededor (o en los 
armarios de nuestros vecinos..). 

VEREDICTO: Una película imprescindible en el panorama 
del cine español actual que vuelve a demostrar la habili- 
dad de de la Iglesia para recordamos, dónde vivimos y, 
especialmente, con quién vivimos... 

/ 10 

THE RING 

Dirige: Hideo Nakata 
Interpreta: Nanako 
Matsushima, Miki Nakatani, 
Hiroyuki Sanada y Yuko 
Takeuchi 

The ring, galardonada 
como mejor película en la 
edición de 1999 del Festival 
de Cine Fantástico de 
Sitges, es un inquietante 
film de terror que toma el 
tema de los espíritus ven- 
gativos como telón de 
fondo. Sin embargo, la obra eiii eee 
se aparta del gore y demás 
truculencias que con tanto 
afán ha impuesto el cine el Circulo 
estadounidense para avan- 
zar por unos derroteros 
mucho más sosegados 
donde lo importante es la 
creación de una atmósfera 
enrarecida y angustiante que nos persigue de principio a fin. 

Alejado de grandes aspavientos o sustos facilones, sin siquiera mostrar una 
gota de sangre, Nakata va tejiendo una desasosegante historia que, si bien pier- 
de algo de fuelle a mitad del metraje, es capaz de crear una sensación de ago- 
bio constante. Y es que este intenso film, basado en la novela homónima de 
Koji Suzuki, juega con la arraigada tradición nipona de los onryo, espíritus erran- 
tes que buscan saciar su sed de venganza sobre los vivos, incorporando al 
mismo tiempo el elemento de la tecnología (en forma de videocasette) a la 
trama. 

Cierto que, a menudo, los diálogos y las relaciones entre los personajes 
parecen rozar el surrealismo, pero no debemos olvidar que todo ello forma 
parte de una cultura japonesa que puede resultar extrana al espectador occi- 
dental. 

Así las cosas, The ring no pasa de ser una cuidada producción japonesa que 
adapta el género del kaidan eiga (las historias japonesas de fantasmas) a los 
tiempos que corren. Pero es precisamente su sencillez y la modestia de sus 
planteamientos, junto con la acertada creación de un desasosiego constante, lo 
que la convierte en una pequeña joya para los amantes más sensibles del géne- 
ro del terror. 

St no sientes vscalofrios es que ya entás muerto 

VEREDICTO: Si se dejan ciertos prejuicios y convenciones 
a un lado y se está dispuesto a pasar por alto los altibajos 
en el ritmo, The ring se erige en una cinta ideal para ver y 
disfrutar de noche y, especialmente, en vídeo... 

NOVEDADES EN DVD 
EDUARDO MANOSTIJERAS 
Dirige: Tim Burton 

Interpreta: Johnny Depp, Winona Ryder, Dianne Wiest y Kathy Baker 

A estas alturas, Tim Burton ya no necesita demostrar nada a nadie para reafir- 
mar su valía como realizador. Recreando continuamente un universo fantásti- 
co plagado de adorables monstruos e inclasificables outsiders, este cineasta 
estadounidense nacido en Burbank, California, ha sabido imponer su particu- 
lar sello tanto en aquellos proyectos nacidos de un encargo (Batman returns) 
como en sus obras más personales (Ed Wood, por citar alguna). 

Eduardo Manostijeras fue, precisamente, la película que encumbraría a un 
creador que ya antes había despuntado dando a entrever ciertos atisbos de 
su retorcido mundo en la delirante Bitelchus (1988) o en la atmósfera gótica 
de Batman (1989). Esta edición conmemorativa del décimo aniversario rinde 
un necesario homenaje a un film que ya se ha convertido en obra de culto 
por mérito propio y en referente indispensable para el cine de la última 
década. 

A partir de una revisión del mito de Frankenstein, Burton edifica un 

OBRA 

MAESTRA 

Dirige: David Trueba 
Interpreta: Santiago Segura, 

Pablo Carbonell y Ariadna 
Gil 

A través de la historia de un 
par de obsesos del cine 
(Segura y Carbonell, como 
no podía ser de otro modo) 
que secuestran a una estre- 
lla en decadencia encarna- 
da por Ariadna Gil, David 
Trueba propone una refle- 
xión sobre el mundo de los 
sueños que visten la gran 
pantalla, 

Con esta simple premi- 
sa (que, curiosamente, coin- 
cidió en el tiempo con la 
de Cecil B. Demente, de 
John Waters, aunque luego 
ambos films a«anzaran por 

derroteros muy distintos), el director de La buena vida construye un drama sal- 
picado con destellos de humor a cargo de ese tándem de chalados que inter- 
pretan Segura y Carbonell. Tal «ez sean, precisamente, estos brotes de humor 
—muchos de los cuales parecen pensados únicamente a mayor gloria y gracia 
del dúo cómico protagonista o como reclamo fácil para atraer a sus inconta- 
bles seguidores— los que lastran un film que, de otro modo, quizá hubiera 
alcanzado la categoría que indica el título, 

Sin embargo, Trueba es capaz de aprovechar este discurso que en manos de 
otros se habría convertido posiblemente en una vulgar comedieta, para rebus- 
car entre las raíces más hondas —y también las más ingenuas, si se quiere— que 
cimentan el séptimo arte, Y lo hace con un cariño y una comprensión hacia sus 
personajes (ya sean freaks desclasados o actrices heridas) que imprime la verda- 
dera cadencia de la película Obra maestra, 

Con este material, el realizador se muestra capaz de crear unas imágenes de 
una belleza plástica impresionante (como ese cuerpo sumergido en líquido 
revelador o la proyección que tiene lugar sobre una sábana en la playa) que 
acaban convirtiendo a esta pequeña gran obra en una recomendable exquisitez 
para los amantes del cine. 

VEREDICTO: Un retrato de fantasías e ilusiones, pero, sobre 
todo, un retrato hecho con innegable afecto y devoción 
hacia aquellos que alimentan nuestros sueños, 

BAILAR EN LA OSCURIDAD 

Dirige: Lars Von Trier 

Interpreta: Bjork, Catherine Deneuve, David Morse, Peter Stormare y Joel 
Grey 

Con Bailar en la oscuridad, Lars Von Trier (un director que despierta pasio- 
nes y críticas a partes iguales, pero que en ningún caso deja indiferente) 
retoma el melodrama puro y duro que tan buenos resultados le diera en 
Rompiendo las olas. Desde entonces, este realizador ha redactado el mani- 
fiesto Dogma, un decálogo de espartanos principios que aboga por un 
retorno a la «pureza» como forma de revitalizar un séptimo arte envilecido 
por el apabullante chaparrón de efectos especiales y demás artificios que 
nada aportan. 

La verdad es que, Dogmas aparte, con Bailar en la oscuridad Von Trier ha 
conseguido insuflar una nueva vitalidad a un género —el drama musical — 
que se consideraba más que muerto y enterrado. Para ello, contó con la 

moderno cuento de hadas en una urbanización de clase media americana. En 
este entorno, supuestamente idílico pero que esconde en su interior las ver- 
daderas miserias del rechazo social, «Burtonstein» relatará las andanzas de su 
criatura de manos afiladas hasta llegar a mostrarnos, no tanto la humanización del monstruo, sino más bien la humaniza- 
ción de la sociedad que lo rodea. 

Por si fuera poco, los extras que ofrece este DVD, sin ser nada excepcionales, aportan una guinda más a esta obligada 
película. Por un lado, están las ilustraciones del propio Tim Burton, dotadas del mismo halo siniestro y atormentado pero 
a la vez afectuoso con que siempre trata a sus criaturas; y por otro, los impagables comentarios (en inglés, eso sí) tanto del 
propio director como del compositor que acompaña casi todas sus películas, Danny Elfman. Sin duda el mejor regalo para 
los adeptos de este incansable perseguidor de sueños. Z 10 

VEREDICTO: Un canto a la diferencia elaborado con la calidad visual que viene siendo 
marca de la casa de este incorfomista realizador. 

sobrecogedora interpretación de la cantante Bjórk quien, en su primer papel 
como actriz, consigue llenar la pantalla de emociones a flor de piel dando 
vida a la abnegada Selma. 

Pero que nadie se engañe; al margen de los logros puramente estéticos e 
interpretativos que pueda tener el film, Bailar en la oscuridad es, por encima de todo, un melodrama a la vieja usanza, aun- 
que sin un happy end que salve a la audiencia del abatimiento final. Haciendo gala de una incomparable y torturadora 
maestría para tocar todos los nervios sensibles del ser humano, el director danés se recrea en el «peor todavia» y acaba 
arrastrando al desventurado espectador en una espiral de desdichas sin fin. 

Lamentablemente, los extras de esta versión en DVD (las típicas fichas artística y técnica, el típico trailer y las típicas 
filmografías), entre los que sólo destaca una breve entrevista con el director, no brillan a la altura de esta verdadera obra 
maestra de la congoja y el sufrimiento. 

VEREDICTO: Una angustiosa zambullida en un mundo de penurias y desgracias no apto 
para individuos de lágrima fácil. Lástima de unos extras que brillan por su ausencia... 
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¿NO CONSIGUES DECIDIRTE POR EL MANDO PARA EL DVD QUE MÁS TE GUSTA? A LO MEJOR 
NOSOTROS PODEMOS AYUDARTE, YA TENEMOS UNO PREFERIDO. ¿O LO QUE NECESITAS ES 
UN «KIT PLAYSTATIONERO COMPLETO»? ¡TAMBIEN TENEMOS UNO, QUE CASUALIDAD! 

CROSSCHECK PSX KIT 
i eres un nuevo usuario de PlaySta- 
tion —aunque parezca mentira, tam- 

bién existen—, puede que estés algo 

perdido en cuanto a periféricos.Ya 

te has comprado la consola, pero resulta que 

sólo trae un mando. Vaya. No puedes jugar con 

tu hermanito, y lo compraste justo para eso.Te 

hace falta otro mando. 
Encima, anoche estuviste estrenando la consola 

y te pasaste la mitad de Metal Gear Solid, que- 

dándote sin dormir. Pero resulta que hoy, cuando 

has vuelto a encender la consola, ¡has tenido que 

empezar el juego desde el principio! También nece- 

sitas una tarjeta de memoria para salvar las parti- 

das. 

Para colmo, has invitado a un amigo a ver tu 
consola y te ha dicho que él tiene otra igual, pero 

que la suya se ve mucho mejor. Tú le preguntas 

cómo puede verse mejor la suya, siendo la misma 

máquina, y tu amiguete te explica la diferencia 

entre un cable RGB y el que venía con tu PSone. 

No sabes qué hacer; estás perdido, no tienes ni idea 

de cuánto puede costarte todo eso... 

Bien, pues se acabaron tus problemas. Gracias 

a Boeder —una prestigiosa marca de periféricos 

para PC—, podrás tener todo eso comprando úni- 

camente su CrossCheck PSX Kit. Se trata de un 

pack compuesto por un pad estilo DualShock, con 

Producto: CrossCheck PSX Kit 

Fabricante: Boeder Interactives 

Distribuidor: Boeder España 

Precio: 6.995 

autodisparo y función «slow»; un cable RGB, para 

ver más nítidos los colores de tus juegos y una tar- 

jeta de memoria de 4 MB, con la que probable- 

mente tendrás de sobra para varios años de parti- 

das guardadas. Todo lo que necesitas, por el 

módico precio de 6.995 ptas. Buena noticia, ¿no? 

Las malas noticias son que el mando no resulta 

tan cómodo como un DualShock oficial, y el sis- 

tema para cambiar de página en la tarjeta de 

memoria es algo complejo. Además, el conjunto de 

mando y tarjeta de memoria no funcionan correc- 

tamente con PS2. Una lástima. 

Es poco probable que, a estas 

alturas, sún necesites los tres 

elementos que forman parte de 

este kit. Y dado el caso, es poco 

probable que comprar una 

P32 no esté en tus pla- 

nes de futuro. Pero 

si se dan esas dos 

condiciones, ade- 

lante, 
SOBRE 10 

DVD + CD MINI REMOTE CON 
ienes un móvil que casi te cabe 

en la oreja, un llavero con 

forma de diminuto mando de 

PlayStation y la hahitación 

repleta de maquetas de deportivos, nave- 

citas de Star Wars, etc. 

Te encantan las miniaturas, te obsesiona 

lo pequeño, te gusta la belleza concentrada. 

¿Te imaginas lo genial que sería controlar 

las películas en tu PS2 con un mando mi- 

nüsculo? Bien, pues deja de imaginártelo, 

porque ese mando existe: se llama DVD + 

CD Mini Remote Controller, y tiene el 

tamaño de ¡una tarjeta de memoria! Para 

ser exactos, mide cuatro milímetros más de 

largo, pero tendrás que compararlo con una 

tarjeta de memoria al lado para notar la 

diferencia. 

Aunque quizás lo más curioso sea la ver- 

satilidad de este aparato: cuenta con todas 

las funciones imaginables para reproducir 

películas y compactos de música, congelar, 

buscar secuencias, activar subtítulos, cam- 

biar de idioma... Todo, TODO lo que pueden 

hacer el resto de mandos de DVD para PS2, 

en una «tarjeta de memoria con botones». 

Fabuloso. 

El único problema que te plan-teará este 

aparatito es el que ya tienes con mandos diez 

veces más grandes, como el de la tele o el 

vídeo: que se pierde entre los cojines del sofá 

con una recalcitrante facilidad... 
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Producto: DVD + CD Mini Remote Controller 

Fabricante: Joytech 

Distribuidor: Flexiline 
Precio: 3,990 

Es sencillamente alucinante, 

Compactisimo. precioso, cómodo, 

funciona a la perfección, te 

permite conservar enchufado el 

DualShock2, ofrece todas las 

opciones de cual- 

quier otro mando a 

distancia para 

P32... Lo necesi- 

tas, 
SOBRE 10 
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uscribete! 
A PLAYSTATION MAGAZINE 

Y CONSIGUE GRATIS... 

UN JUEGO DE GHOUL PANIC O 
DE DRAGON VALOR PlayStation 

Deseo suscribirme a PlayStation Magazine por un afio (12 nümeros) al precio es- 

pecial de 8.190 ptas. (3096 de descuento sobre el precio de portada) y participar 

en la promoción vigente. (Europa: 11.745 ptas. Resto del mundo: 14.475 ptas.) 

nembre yabe lidon i s sxs ina EN EXER REO wawas A QUU A SE 

Población: PLE, 
Provincia: M. 

Teléfono $ PlayStation 
Forma de pago š 

C] Adjunto talón nominativo a MC Ediciones S.A. 

[ Tarjeta de crédito Y, ADEMÁS, PARTICIPA 
[] VISA (16 dígitos) [] American Express (15 dígitos) EN EL SORTEO DE 

N.° LT TT TT T T L TT T TT T Diez lotes compuestos por dos 

Nombre del titular: grandes clásicos de la Serie Valor: 

caducidad: i Tekken y Ridge Racer 

Domiciliación bancaria (excepto extranjero) 

Domicilio de la sucursal. Banco/caja de ahorros: 

PE FEMME Población: 

oo — ——  o— —G o a 

MSLIDE TES ato Il) LILIEJERETETE E 

(Clave del banco) (Clave y número de control (N.? de cuenta o libreta) 
de la sucursal) AN ms "š 

* PlayStation 
Nombre del titular: 

de la cuenta o libreta: 

Ruego a Uds. se sirvan tomar nota de que, hasta nuevo aviso, deberán adeudar en mi cuenta o libre- 

ta con esta entidad los efectos que le sean presentados para su cobro a MC Ediciones S.A. Remite el boletín adjunto por carta o fax a: 

Firma del titular 

MC Ediciones, S.A. 
Paseo San Gervasio, 16-20 

08022 BARCELONA 
Tel: 93 254 12 50 Fax: 93 254 12 63 

o escribe a: suscripcionesemcediciones.es (Población) 

2 y PlayStation son marcas comerciales de Sony Computer 
Entertainment Inc. 



GANADORES 
* GANADORES CONCURSO 

DUCATI WORLD 

Ganadores juego * mochila 

1.- Edgar Schmidt Bolaños 
Cádiz 

2.- Xavier Ledo Vendrell 

Barcelona 

3.- Ricardo Palomares Hidalgo 
Madrid 

4.- Miguel Villalonga Maimló 
Felanitx (Baleares) 

9.- José Miguel Furriel Rodríguez 
Córdoba 

6.- Antonio García Casas 

Oviedo 

7.- José Antonio Díaz Morales 

Algeciras (Cádiz) 
8.- Sergio Velasco Rubio 

Madrid 

9.- David Treviño Juliá 

Badalona (Barcelona) 

10.- Gonzalo Alarcón Soria 

Hoyo de Manzanares (Madrid) 

Ganadores juego + cartera 
11.- José M. Golpe Otero 

La Coruña 

12.- Adeel Hussain 

Sonseca (Toledo) 

13.- Juan Antonio García Vara 

Las Palmas de Gran Canaria 

14.- Juan Antonio Caballero Alba 

Conil de la Frontera (Cádiz) 

15.- Prudencio Guiles Saura 

Cartagena [Murcia) 

16.- Victor Manuel Pérez Muñoz 

Madrid 

17.- Santiago Más Sánchez 
Orihuela (Alicante) 

18.- Jesús del Olmo de Blas 

Guadalajara 

19.- Marcos Vázquez Alonso 
León 

20.- Daniel Carmona Cruz 

El Rosario (Tenerife) 

21.- Grant Reed 

Fuengirola (Málaga) 
22.- José Miguel Vera Collada 

Lucena (Córdoba) 

23.- Alese Bartolomé Martín 

Martorellas (Barcelona) 

24.- Joaquín Hernández Martínez 

Blanca (Murcia) 

20.- Carlos González Mayoral 
León 

26.- David Alcaraz Molina 

Llinars del Vallés (Barcelona) 

27.- Aurelio López Bernier 
Córdoba 

28.- Tomás Manuel Tomero Cubero 

Puebla de la Calzada (Badajoz) 

29.- Mariano Román Santos 

Sevilla 

30.- Jordi Gil Girones 

Ontinyent (Valencia) 

* GANADORES CONCURSO READY 
2 RUMBLE BOXING ROUND 2 

1.- Aurelio López Fernández 
Mieres (Asturias) 

2.- Ángel María Sanz Atxutegui 
Bilbao 

3.- Dimas Megias Carazo 
Granada 

4.- Francisco David Belvis López 
La Font de la Figuera 
(Valencia) 

9.- Encarna Vicente Ortega 
Valencia 

6.- Aythami Rubio Vera 
Hoya Andrea 
(Las Palmas de 

Gran Canaria) 

7.- Eva González Novoa 

Castelldefels (Barcelona) 

8.- Nacho Suárez 

Alcobendas (Madrid) 

9.- Paulo Riesco Silva 

Valladolid 

10.- Víctor Sancho Durán 

Zarza la Mayor (Cáceres) 
11.- David Rosado Navarro 

Jerez de la Frontera (Cádiz) 

12.- Enrique Juan Ramos 
Gijón (Asturias) 

13.- Txema Sainz de Murieta 

Bilbao 

14.- Jesüs Escudero Solís 

Madrid 

15.- Daniel García Moreno 

Arroyomolinos (Madrid) 

16.- Ibrahím García León 

Los Realejos 

(Santa Cruz de Tenerife) 

17.- Enrique Fernández Rico 
Ponferrada [León) 

18.- Sergi Viacario 
Hospitalet de Llobregat 
(Barcelona) 

18.- Elcazar Jiménez Zambrano 

Puebla de Sancho Pérez 

(Badajoz) 

20.- Tomás Castillo Galdeano 

Sant Vicenc dels Horts 

(Barcelona) 

21.- Patricio Gallardo Pérez 

Sevilla 

22.- Roberto Vargas Galante 
Jerez de la Frontera (Cádiz) 

23.- Jesús Gámez Martínez 

La Seu d'Urgell (Lérida) 
24.- Dlavo Barragán Roncero 

Madrid 

25.- Miguel Ángel Fernández 
Mérida (Badajoz) 

e GANADORES CONCURSO 20 

GORRAS + 20 CAMISETAS PS2 

1.- O, Samuel Pérez Pérez 

San Andrés y Sauces 
(Tenerife) Canarias 

2.- Juan José Rodríguez 
Vigo (Pontevedra) 

3.- Miguel Rey Saiz 
La Coruña 

4.- Luis Javier Pecharromán 

López 

Laguna de Duero (Valladolid) 
9.- Sergi Fernández 

Vilafranca del Penedés 

(Barcelona) 

6.- Pablo Romero Gil 

Eibar (Vizcaya) 

7.- Victor Robles Alonso 

Vilassar de Mar (Barcelona) 

8.- Carlos Zarzo Torralba 

Manises (Valencia) 

9.- Javier Domínguez Cardenal 
Astigarraga (Guipúzcoa) 

10.- Alfonso Jurado Silla 

Valencia 

11.- Borja Pizarro Oneca 

Lasarte-Oria (Guipúzcoa) 

12.- Jacobo Aldariz Couto 

La Coruña 

13.- Ángel Saiz Rejado 
Castro Urdiales (Cantabria) 

14.- Arturo Jiménez Sánchez 

Málaga 

15.- Miguel Ángel Plaza de Juan 
Salamanca 

16.- Paulo Riesco Silva 

Valladolid 

17.- Luis M. Galán Delfa 

Madrid 

18.- Fernando Hidalgo Díez 
Vitoria (Álava) 

19.- Juan Carlos Martínez 

Rodríguez 
Valladolid 

20.- Víctor Acebo Álvarez 
Ponferrada (León) 

e GANADORES CONCURSO 
CRASH BASH + PORTACONSOLAS 

1.- Mario iriarte Morales 

Zaragoza 

Play 
EDICION QUESO 
ESPANOLA DE 

dy 

2.- Nicolás Muiños Cal 

La Coruña 

3.- Rubén Sancho Saurina 

Albelda (Huesca) 

4.- Antonio Muñiz García 

Oviedo 

9.- Gregoria Martín González 
Plasencia (Cáceres) 

6.- Francisco José González 

Madera 

Logroño 
7.- Ricardo González Suárez 

Cádiz 

8.- Óscar Blázquez García 
Alsasua (Navarra) 

9.- Jerónimo Ramírez Martínez 

Ripollet (Barcelona) 
10.- Alberto Jorge Serrano 

Aranda de Duero (Burgos) 
11.- Juan Gaspar 

Zaragoza 

12.- Jorge Alquezar González 
Andorra (Teruel) 

13.- Juan Martín Raleaza 
Teruel 

14.- César Luis García 

Fernández 

Casas Ibáñez (Albacete) 

15.- Francesc Ortiz Freixa 

Terrassa (Barcelona) 

16.- Miguel Carrio Merino 
El Entrego (Asturias) 

17.- Jesüs Ávila González 
Málaga 

18.- Rubén Alonso Iglesias 
Gijón (Asturias) 

19.- Carlos Capa Ballesta 
Madrid 

20.- Sergio Morón Valero 
Ripollet (Barcelona) 

* GANADORES CONCURSO ARMY 

MEN: LAND, SEA AND AIR 

1.- Francisco López Santana 
Ingenio - El Cristo (Las 

Palmas de Gran Canaria) 

2.- Daniel Cuesta Tejón 

Oviedo 

3.- Sergio Freire Ferradás 
Bueu (Pontevedra) 

4.- Miguel Marqués Moros 
Altura (Castellón) 

Stati 

9.- Rafael García 

León 

6.- José Antonio Bravo 

Madrid 

7.- Manuel Morales Panés 

Chiclana de la Frontera 

(Cádiz) 

8.- Manuel Morales Santiago 
Ceuta 

9.- Miguel Ángel Izquierdo 
Duque 
Andújar (Jaén) 

10.- Víctor Sandro Durán 

Zarza la Mayor (Cáceres) 

11.- José Luis de la Torre Macía 

Málaga 

12.- Santiago García González 
Bidebieta - San Sebastián 

(Guipúzcoa) 
13.- Víctor Porgada 

de la Fuente 

Utebo (Zaragoza) 
14.- Boabdil Clemente Medina 

Adeje - Armeñime 
(Tenerife) 

15.- José Manuel Serrano 

Leal 

Cádiz 

16.- Ling Di, Pan 
Arona - Santa Cruz 

de Tenerife (Canarias) 

17.- Gregoria Martín González 
Plasencia (Cáceres) 

18.- Pedro Alberto Errojón 

Pinto (Madrid) 

18.- Albert Meléndez Muñoz 

Tossa de Mar (Gerona) 

20.- Jorge Blanco López 
Badalona (Barcelona) 

21.- Carlos Capa Ballesta 
Madrid 

22.- Javier Mirandona 

Martos 

Alcorta (Vizcaya) 

23.- Víctor Rodríguez Magna 
Torrijos (Toledo) 

24.- Juan Antonio 

Mariscal Sierra 

Sant Andreu de la Barca 

(Barcelona) 

29.- Carlos Pérez 

Barcelona 
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CONCURSO 

MANAGER DE LIGA 2001 

C a Drue > 

PlayStation 

Em ] 

"d ape] lo 

La pregunta | El premio iu Y 

Los tres son entrenadores, pero sólo dos de 20 juegos Manager de Liga 2001 

ellos dirigen a equipos que están en la Primera para cada uno de los ganadores 
División de la Liga. ¿Sabrias decirnos cuál de 
ellos entrena a un equipo de 2* División? 

1.- Javier irureta 2.- Luis Aragonés 
3.- Marcos Alonso 

La respuesta Las bases del concurso 

Envía este cupón a 1. Puede participar cualquier lector que 
CONCURSO Manager de Liga 2001 no tenga vinculación alguna, directa 

PlayStation Magazine o indirecta, con cualquier trabajador e colato- 
Paseo San Gervasio 16-20 rador de esta editori 
08022 Barcelona 2. No existen jos en metálico alternativos. 

dehen recibirse en las oficinas 
s S.A. en el plazo indicado. Wo 

n reclamaciones idas de 

ge aceptará un cupón par lector. 

dores será publicado en 

de la revista. š 
fe recepción de cartas E de 

A AAA 

T 5. El 
DOI uires caesa rez ARANA AAA de la publicación del ES 

PON Os La parucipación en estos concursos implica la 
aceptación de las.normas anteriores. 

S DOS Ik; adios uic aas a C E: 

Eco based MUCH NEMO LORD NN © and “PlayStation” are registered tra- 
demarks of Sony Computer 
Entertainment Inc. 



¿Para qué limitarte a pegarle 
patadas a un balón cuando > 

puedes controlar a todo un club de — 
fútbol? Si quieres vivir el fútbol desde 
arriba, en su faceta de gestión, Manager 

de Liga 2001 es tu juego, y PSMag y 
Codemasters te lo sirven en bandeja. Ya 

puedes ir ensayando ante el espejo frases 
gloriosas del tipo «nunca positifo, 
siempre negatifo» o «el fútbol es 
así» para escupirlas en las ruedas 
de prensa, aprendiendo yoga para 
controlar los nervios y pensando 

en el equipo que te gustaría 
entrenar. El mando es tuyo, 

Mister. | 

| Codemasters (f, | 

@ 2001 The Codemasters Software Company Limited (Codemasters). Todos los derechos reservados. Codemasters es una marca comercial de Codemasters. Manager 
de Liga"" y Genius at Play™ son marcas comerciales de Codemasters. El resto de copyrights o marcas comerciales son propiedad de sus respectivos titulares. El 
presente producto ha recibido el apoyo ta Liga Nacional de Fútbol Profesional. Toda mención a jugadores, entrenadores o presidentes de equipos no implica 

relación alguna entre éstos y el juego. descripciones de los jugadores concretos que aparecen en el juego se expresan conforme al principio de buena fe y no 
constituyen hechos objetivos. parecido entre los presidentes, entrenadores o árbitros y sus equivalentes en la vida real es pura coincidencia. 

| 



SUPERANDO CON CRECES A SU YA BRILLANTE PREDECESOR, SMACKDOWN 2 SE 

PAVONEA EN EL CUADRILÁTERO CON UNAS CUANTAS NOVEDADES. ENFRÉNTATE 

A NUESTRA GUÍA DEL SIMULADOR DE LUCHA LIBRE MÁS DURO QUE EXISTE 

WWF Smackdown 2 
Para poder realizar el movimiento marca de la casa de 

tu luchador deberás esforzarte de lo lindo para conse- 

guir al menos un glóbulo blanco. Cuando realices dife- 

rentes ataques, la barra que hay debajo del nombre de tu 

personaje crecerá, transformándose en una esfera blanca 

cuando esté al máximo (puedes llegar a tener cinco de 

éstas). Cuando tu víctima esté en la posición correcta, 

normalmente de pie y aturdida, aparecerá la palabra 

«SMACK», y es en este momento en el que deberías pul- 

sar el botón @@ para ejecutar tu movimiento marca de la 

casa. Éstas son las herramientas más poderosas del 

arsenal de tu luchador, y si lo encadenas con una inmovi- 

lización Ko con un segundo movimiento marca de la 

casa), es muy posible que ganes el combate. 

" 
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THE ROCK 

Con una mezcla de ataques fuertes y rápidos, The 

Rock es altamente versátil. 

Los mejores movimientos 

Rompecuellos con carrerilla: cuando corras, pulsa © 

Escabullida con Bulldog: cuando corras, pulsa (O) 

para escabullirte detrás de tu oponente. Después 

corre y pulsa © 

Trasero de roca: cuando tu oponente esté aturdido, 

ponte delante de él y pulsa € y O) 
Movimiento final 

El codo del pueblo: cuando tu enemigo esté tumbado 

en la lona, pulsa t1. 

KANE 

Enorme y poderoso. La falta de velocidad de Kane 

es su único inconveniente. 

Los mejores movimientos 

Lazo con carrerilla: cuando corras, pulsa yy y 69 

Inclinación con giro: Lanza a tu oponente contra las 

cuerdas. Después pulsa ^ y O) 
Asfixia: enfrente de tu oponente, pulsa y y O) 

Lápida: cuando esté aturdido, pulsa yy y O) 

Movimiento final 

Golpe asfixiante: cuando tu oponente esté atur- 

dido, pulsa UB. 

THE UNDERTAKER 

Uno de los luchadores más duros de la WWE. 

Los mejores movimientos 

DDT con carrerilla: pulsa (O) cuando estés corriendo 

Lápida: cuando tu oponente esté aturdido, pulsa j, y 

(9 
Manotazo con embestida: ponte detrás de tu enemigo 

y pulsa y y O) 
Golpe asfixiante desde la cuerda superior al exterior: 

cuando tu oponente esté en una esquina, pulsa d, y O) 

Movimiento final 

El último viaje: cuando tu oponente esté aturdido, 

ponte enfrente y pulsa (89. 

TRIPLE H 

La mar de potente, y además con cierta agilidad. Su 

repertorio incluye algunas fantásticas maniobras de 

alto riesgo. Uno de los combos más mortíferos es la 

Rodilla Voladora, seguido del Pedigrí. 

Los mejores movimientos 

Rodilla voladora: pulsa 69 cuando estés corriendo 

Lanza: cuando corras, pulsa Jy y © 
Golpe de rodilla: lanza a tu oponente contra las 

cuerdas y después pulsa ^ y O) 
Movimiento final 

Pedigrí: cuando tu víctima esté aturdida, pulsa UD. 
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PERSONAJES 

| RIKISHI | 

Rikishi, el bailador de sumo más grande que hay por 

estos lares, no es precisamente el tipo con quien te 

gustaría bailar un tango. Es el hombre al que Steve 

Austin [e encantaría derrotar en un combate de 

ataüd. El Movimiento de asfixia es una de las manio- 

bras más impresionantes en el repertorio del sumo y 

puede utilizarse para lanzar a los oponentes fuera 

del cuadrilátero. El Imitador en 3D es un poco 

difícil de realizar, pero hay que verlo para creerlo 

Los mejores movimientos 

Movimiento de asfixia: pulsa Y € y O) 
Caída banzai: sube al poste de una esquina y des- 

pués pulsa 6%) 
Súplex de estómago contra estómago: cuando tu 

oponente esté aturdido, pulsa y © 
Imitador en 3D: cuando tu oponente esté aturdido, 

pulsa Ə y O) 
Movimiento final 

El conductor Rikishi: cuando tu víctima esté atur- 

dida, pulsa (8). 

CHRIS BENOIT 

Entró en la WWF como líder de un grupo de exlu- 

chadores de la WCW que buscaban destacar. Des- 

pués de un torneo decididamente problemático, deci- 

dieron abandonar, aunque Chris Benoit tenía otras 

ideas en mente. Es uno de los mejores personajes del 

juego, con multitud de movimientos impresionantes. 

Los mejores movimientos 

Zambullida de cabeza: súbete al poste de una 

esquina y pulsa (€) 

Doble súplex alemán: cuando tu víctima esté atur- 

dida, ponte detrás y pulsa > y O) 
Tornillo de cuello: cuando estés de cara a tu opo- 

nente, pulsa ^ y © 
Caída sobre la rodilla: pulsa > y O) 
Movimiento final 

Cruzado de cara lesivo: cuando tu oponente esté 

aturdido y de cara a ti, D: (D. 
ul P 

c 

alie » | 
ML / 

TAZZ 

Dio el salto directamente de la ECW a la WWF y en 

su debut Tazz impresionó a todo el mundo con su 

destreza con los süplex, su fuerza brutal y su obsti- 

nación sin par. Al igual que Kurt Angle, dispone de 

una gran fuerza en la parte superior del cuerpo y 

centra su potencial en un tipo de movimiento básico. 

No va a ser nada fácil conseguir que bese la lona. 

Los mejores movimientos 

Súplex de vértebra: pulsa € y © cuando estés de 
cara a tu oponente 

Súplex superior: desde detrás de tu oponente, pulsa 

>y© 
Puñetazos encadenados: cuando tu oponente esté 

boca abajo en la lona, muévete hacia su cabeza y 

pulsa € y O) 

Movimiento final 

Misión Tazz: cuando tu oponente esté en el suelo, 

muévete hacia la parte superior de su cuerpo y 

CHRIS JERICHO 

Te llevará algún tiempo dominar completamente a 

Jericho, pero cuando veas todo el potencial que ate- 

sora, te darás cuenta de que tienes entre manos a un 

luchador extraordinario. Su movimiento más impre- 

sionante es, sin duda, el súplex de doble brazo con 

romperrodilla, en el que tu oponente recibe un golpe 

doble. Tómate tu tiempo para acostumbrarte a él y 

verás como acaba convirtiéndose en un luchador con 

clase. 

Los mejores movimientos 

Combo de triple golpe: pulsa rápidamente(9, G, ® 
Doble bomba con sumisión: cuando tu oponente esté 

aturdido, pulsa Y € y O) 
Súplex de doble brazo con romperrodilla: cuando tu 

oponente esté aturdido, pulsa € y O) 
Movimiento final 

Las murallas de Jericho: cuando tu oponente esté 

tumbado boca abajo, muévete hacia la parte inferior 

de su cuerpo y pulsa UB. 

“masa No me 
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| KURT ANGLE | 

Un campeón olímpico y un atleta soberbio. Es un 

luchador con un estilo más tradicional que utiliza su 

fuerza al máximo. Emplea llaves y embestidas, y 

confía más en las habilidades básicas de la lucha 

libre que en los ataques de alto riesgo como hacen 

muchos otros luchadores. Cierto; es un poco abu- 

rrido jugar con él, pero si lo que buscas es seguridad, 

Kurt es tu hombre. 

Los mejores movimientos 

Agarre desde atrás: ponte delante de tu oponente y 

pulsa y y © 
Súplex de brazo doble: pulsa > y O) 
Súplex alemán: desde detrás de tu oponente, pulsa 

y y O 
Asfixia con el pie: cuando tu oponente esté acorra- 

lado en una esquina, pulsa € y O) 
Movimiento final 

Golpe olímpico: cuando tu oponente esté aturdido, 

pulsa aJ. 

Hubo un tiempo en que fue el chico 1-2-3, pero una 

rápida sesión con un asesor de imagen convirtió a 

esta joven estrella en un rockero de armas tomar. 

Xpac es uno de los luchadores más ágiles, pero tam- 

bién uno de los más débiles, de aquí que su punto 

fuerte sean las patadas rápidas y los volteos en vez 

de las llaves y las embestidas. 

Los mejores movimientos 

Golpe al ojo: cuando estés de cara a tu oponente, 

pulsa 4 y O) 
DDT Tornado: cuando tu oponente esté aturdido, 

ponte delante de él y después pulsa ^^ y O) 
Süplex del pescador: cuando tu oponente esté atur- 

dido, pulsa y y O) 

Pufietazo en el estómago con giro y caída trasera: 

cuando tu oponente esté aturdido, pulsa € y O) 
Movimiento final 

Factor X: cuando tu víctima esté aturdida, pulsa (1. 
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| DEAN MALENKO | 

Aunque parece de aspecto tranquilo, Malenko tiene 

algunos movimientos la mar de buenos (el romperro- 

dillas es uno de los mejores ataques de su repertorio). 

Los mejores movimientos 

Romperrodillas: cuando estés de cara a tu oponente, 

pulsa ^ y O) 
súplex de doble brazo con sumisión: cuando estés 

detrás de tu oponente, pulsa yy y O) 

Agarre del dormilón: lanza a tu oponente hacia las 

cuerdas y pulsa (O) 
Caída sobre la rodilla: cuando tu oponente esté atur- 

dido, pulsa Y y O) 
Movimiento final 

Embestida de doble brazo con cangrejo de Boston: 

cuando tu oponente esté aturdido, ponte delante de él 

y pulsa WD. 

PUÑETAZOS Y PATADAS 

Los golpes son una buena manera de ablandar a un 

oponente y sirven también para alejar a los contrin- 

cantes que quieren agarrarte. Cada luchador tiene 

un conjunto diferente de ataques estándar y según la 

dirección en la que pulses el pad de tu mando, reali- 

zarás uno u otro. Casi con todos los personajes, si 

mantienes apretado Ə mientras pulsas el botón de 

ataque, realizarás un golpe débil pero rápido. Si pul- 

sas A, realizarás un golpe más fuerte pero también 

más lento. Cada personaje es diferente, así que expe- 

rimenta con ellos. Lo difícil es mantener la compos- 

tura cuando un tío de 140 kilos viene corriendo 

hacia ti. ¡Asegúrate de llevar a cabo el correcto! 

e Mus e 

TI 

D 

STEVE BLACKMAN 

El señor de las armas. En más de una ocasión, lo 

verás entrenándose para mejorar sus habilidades. 

Se parece más a un maestro de las artes marciales 

que a un luchador, cosa que lo convierte en una elec- 

ción interesante si estás cansado de los mismos 

movimientos de siempre. 

Los mejores movimientos 

Cabezazo volador: cuando corras, pulsa y y 69 

Rodillas a la cabeza: cuando tu oponente esté atur- 

dido, pulsa € y O) 
Viaje: pulsa Y y O) 
Viaje con rompebrazo: cuando tu oponente esté 

aturdido, pulsa y y © 

Movimiento final 

Patada rompedora: cuando tu oponente esté atur- 

dido, pulsa WD. 

| AGARRES | 

Aquí es donde entran en juego los movimientos de 

verdad. Cuando estés cerca de tu oponente, pulsa el 

botón conjuntamente con la cruceta y tu luchador 

realizará un agarre del tipo cabeza/asfixia/súplex u 

otro, con lo que conseguirás infligir mucho más daño 

que con un puñetazo o una patada (y, además, es 

mucho más divertido). Es la mejor manera de debili- 

tar a tu enemigo. Pero no creas que estás limitado a 

unos pocos movimientos, puesto que puedes realizar 

más maniobras si te colocas detrás del oponente o si 

lo lanzas primero contra el poste de la esquina 

(tanto si le encaras como si está de espaldas). 
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| LITA | 

La adorable Lita siempre está dispuesta para un 

poco de acción en el cuadrilátero. Aunque no es espe- 

cialmente fuerte, dispone de algunos movimientos de 

alto riesgo muy rápidos que son realmente dolorosos. 

Los mejores movimientos 

Sacudida corporal: cuando corras, pulsa Y y G9 
Embestida con caída: ponte detrás de tu oponente y 

pulsa € y O) 
Frankensteiner con sumisión: cuando corras, pulsa 

y y O 
Doble patada de caída a la cabeza: pulsa ^^ y O) 

Giro de brazo: cuando tu oponente esté en una 

esquina, pulsa Y y O) 
Movimiento final 

El toque femenino: cuando tu contrincante esté atur- 

dido, pulsa UB. 

MOVIMIENTOS DE ALTO RIESGO 

Para realizar los movimientos estrella debes aturdir 

a tu oponente. Esto lo puedes conseguir aporreán- 

dolo hasta que caiga al suelo y agarrándolo después 

por los pies. En ese momento, mientras se balan- 

cean, realiza un movimiento de agarre desde delante 

0 detrás y observa como tu luchador asesta el golpe 

mortífero. Estos movimientos, aparte de dejar des- 

trozado al rival, también son mucho más espectacu- 

lares. No podrás realizar estos movimientos hasta 

que hayas debilitado a tu oponente, así que no mal- 

gastes tu tiempo intentándolos al principio del com- 

bate. 
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MOVIMIENTOS 

| ATAQUES EN EL SUELO | 

Si tu contrincante está en el suelo, tienes un gran 

nümero de opciones disponibles (una caída con 

patada o golpe similar o bien un movimiento de aga- 

rre). Los movimientos de agarre son normalmente 

agarres de sumisión o ataques cortos dirigidos a par- 

tes del cuerpo concretas, mientras que los golpes o 

las caídas con el codo tienden a infligir más daño 

aunque sean un poco más lentos. Antes de intentar 

una sumisión, puedes asegurarte un golpe extra con- 

tra un luchador debilitado si ejecutas un golpe de 

cabeza o una caída con codo, siempre y cuando seas 

rápido realizando tu siguiente movimiento. Natural- 

mente, para infligir un mayor dario, deberás hacer 

que besen la lona con un movimiento de los impor- 

tantes y después subir al poste de la esquina para 

realizar un ataque aéreo. 
C9 
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ALCANCE 

Algunos luchadores tienen un alcance ligeramente 

superior a otros, lo cual significa que puedes realizar 

un movimiento desde cierta distancia y tu jugador 

dará un paso adelante para agarrar a su adversario. 

Esto es perfecto si se utiliza contra luchadores des- 

prevenidos y muy efectivo cuando retrocedes 

(detente y pulsa los botones con rapidez). 

LAS CUERDAS 

Debes tener siempre presente que el árbitro te obli- 

gará a que finalices tu inmovilización o sumisión si 

tu oponente logra agarrarse a las cuerdas. El único 

modo de evitar que esto suceda es mantener el com- 

bate lejos de los bordes cuando quieras propinar el 

golpe definitivo. 

BURLAS 

Tanto si es para aumentar el medidor de Golpes 

como para provocar a tu adversario, las burlas son 

un modo excelente de calentar el ambiente y aumen- 

tar tu confianza. El momento perfecto es cuando tu 

oponente está fuera del cuadrilátero (normalmente 

corriendo o cuando ha sido lanzado fuera de la 

celda), o cuando está aturdido o incapacitado de 

alguna otra forma. Aprovecha cuando tu oponente 

esté tumbado, esperando a que le asestes el golpe 

definitivo, para mofarte de él y así escuchar el 

rugido de la multitud en señal de aprobación. Pero 

estate atento, porque si te golpean mientras te burlas 

no vas a salir muy bien parado, puesto que te deja- 

rán en ridículo y quedarás como un tonto. 
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LIBRARSE DE UNA SUMISIÓN 

Cuando tu jugador empiece a estar cansado, es muy 

posible que tengas que luchar para liberarte. ; Es la 

forma más humillante de perder un combate! Debe- 

rás aporrear los botones con saña, porque si no te 

libras de la inmovilización a tiempo, tienes todos los 

nümeros para acabar rindiéndote e implorando cle- 

| mencia. | 

BLOQUEAR 

Aunque los bloqueos no son necesarios hasta que te 

enfrentes a oponentes controlados por la máquina 

mucho más duros, si bloqueas puedes marcar una gran 

diferencia contra rivales humanos en el momento de 

intercambiar golpes. No puedes bloquear los movi- 

mientos de agarre (con carrerilla o de pie), por lo que 

ésta es una herramienta para expertos. 

| RIT 00:45 

| LANZAR CONTRA LAS CUERDAS | 

Un movimiento muy útil, puesto que cuando lanzas a 

tu oponente hacia las cuerdas puedes realizar movi- 

mientos como la Inclinación y giro de Kane. Sin 

tocar el pad direccional, pulsa el botón de agarre y 

después pulsa la dirección hacia la que quieras lan- 

zar a tu enemigo. Cuando rebote en las cuerdas, 

pulsa el botón de agarre o el de golpe para realizar 

el movimiento propio del luchador. Si pulsas el pad 

direccional en diagonal, lanzarás a tu oponente 

hacia uno de los postes de las esquinas. A partir de 

aquí, puedes realizar diferentes movimientos, como 

agarres de asfixia con los pies, aunque los más 

espectaculares son los movimientos desde la cuerda 

superior, como los súplex. Intenta pulsar el botón de 

agarre mientras tu víctima esté en el poste de la 

esquina. 
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INMOVILIZAR 

Una habilidad esencial. La primera norma de las 

sumisiones es que nunca debes realizar una sumisión 

a un oponente cuando éste se encuentre contra las 

cuerdas, puesto que el árbitro te obligará a sepa- 

rarte. La mejor oportunidad que tienes de llevar a 

cabo este movimiento es justo después de realizar tu 

movimiento estrella, ya que éste es el movimiento 

más potente de que dispones. 

x£_ í — — G í  — — 
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MOVIMIENTOS CON CARRERILLA 

Estos movimientos son muy útiles, especialmente 

contra oponentes humanos, ya que son rápidos y 

pueden aturdir al contrincante fácilmente. Pulsa el 

botón de correr y tu personaje se dirigirá hacia su 

rival, independientemente de la dirección en la que 

estés encarado. Después, utiliza el botón de agarre 

para un movimiento de ataque o de sumisión (es 

posible que tengas que utilizar el pad direccional 

también). El botón de golpe, tanto si se utiliza sólo o 

conjuntamente con los controles direccionales, hará 

que en la mayoría de casos tu rival acabe por los 

suelos. Utiliza los movimientos con carrerilla en dis- 

tancias cortas para sorprender a tu enemigo cuando 

éste haya bajado la guardia, puesto que esto hará 

que tenga pocas oportunidades para reaccionar. 

EL ATAÚD 

Para salir victorioso en este combate brutal debes 

luchar contra tu oponente hasta que consigas 

meterlo en un ataúd y cerrar la tapa. Al inicio del 

combate, sal del cuadrilátero y arroja el ataúd den- 

tro del círculo (esto hará que el combate sea mucho 

más fácil, sobre todo porque puedes utilizarlo como 

arma para golpear a tu oponente). El modo más 

fácil de conseguir meter a tu enemigo en el ataúd es 

darle patadas y puñetazos para que se debilite y 

quede a puntito para ser encerrado. Una vez esté 

aturdido y luche por salir realiza un movimiento 

como una caída con patada o algo similar. Asegúrate 

de que sea un movimiento fuerte ya que no va a que- 

darse en el ataúd por mucho rato. 

MOVIMIENTO LATERAL 

Hay un truco la mar de útil que puedes utilizar para 

enfurecer a los oponentes que son demasiado preca- 

vidos o que se lanzan a la más mínima. Cuando te 

pongas en posición para defenderte, pulsa dos veces 

el pad direccional en dirección a tu oponente y tu 

luchador realizará dos pasos hacia adelante en un 

instante, sorprendiendo a tu contrincante. Para 

aquellos que te embistan continuamente para tum- 

barte, existe este truco: pulsa dos veces el pad direc- 

cional hacia cualquier dirección que te aleje de tu 

contrincante en el momento justo y verás como es él 

quien cae al suelo. Realiza rápidamente un movi- 

miento de agarre y repite el proceso hasta que tu 

oponente se canse de esta pantomima. 

| LA CELDA INFERNAL | 

Algunos de los combates más violentos que vas a 

presenciar tendrán lugar en este escenario (Hell in a 

Cell). Pero lo más bestia de todo son los combates 

en lo alto de la celda. Puedes llegar hasta allí 

corriendo hacia cualquiera de los paneles laterales 

del centro y después hacia la jaula para escalar. 

Cuando tu enemigo te siga, dale un puñetazo o una 

patada para que caiga al suelo. Es una estrategia 

realmente efectiva contra los oponentes controlados 

por la máquina. Otro aspecto interesante en este tipo 

de combates es que ambos luchadores al final 

caen de la celda para volver a estamparse en la 

lona. Aprovecha este momento para realizar una 

sumisión. 
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ARMAS 

Para animar el cotarro, recoge un arma del exterior 

del cuadrilátero. Si no puedes encontrar un mazo o 

algún objeto parecido, no te preocupes: puedes utili- 

zar una mesa o las escaleras. Pulsa R1 para levan- 

tar el objeto del suelo y después ataca utilizando el 

botón de golpear. Otra cosa que puedes hacer es lan- 

zar el arma a tu oponente, lo cual te permitirá ata- 

car desde cierta distancia. Las armas limitan tus 

movimientos, aunque sigues manteniendo los golpes 

más simples y básicos, con lo que la cosa se con- 

vierte en una pelea de lo más bestia. Pero recuerda: 

dos pueden jugar a este juego... 
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ABANDONO 

Consigue que tu oponente tire la toalla. Debilítalos en 

el cuadrilátero con algunos movimientos rápidos y 

después lleva el combate fuera del ring. Sigue las fle- 

chas rojas y observa como se vuelven azules cuando 

tiras a tu enemigo al suelo, con lo cual tendrás la 

oportunidad de visitar otra zona del complejo. En 

cada zona encontrarás equipamiento que te ayudará 

en tu cometido, pero el objeto más importante es el 

micrófono. Puede utilizarse como herramienta para 

asestar golpes o como proyectil. Cuando tengas al 

otro luchador en el suelo, ponte encima de él con el 

micro en la mano y pulsa el botón de agarre. Tu 

luchador se sentará encima del contrario y le pondrá 

el micro en la boca hasta que se rinda. 
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ÁRBITRO ESPECIAL 

Nunca le des un golpe a un árbitro, a no ser que 

quieras que se ponga en tu contra (y de paso te arree 

unos cuantos tortazos). Si, por accidente, le das un 

guantazo a un árbitro, sal del círculo para evitar su 

ira, pero ten presente que tal vez realicen la cuenta 

un poquito más rápido contigo. Con todo, su rencor 

no dura para siempre y con el tiempo su tempera- 

mento se enfriará y su forma de contar volverá a la 

normalidad. Una gran técnica a probar es hacer un 

sándwich con el árbitro entre tü y tu oponente, con 

lo cual conseguirás que este ültimo golpee al árbitro 

en vez de a ti. 

^ nor 

"»""929 

CONTRA TODOS 

En el modo Slobber Knocker, algo así como un modo 

Supervivencia, tendrás que combatir sólo contra un 

oponente, que será reemplazado por otro nuevo 

cuando hayas terminado con él. Los adversarios a los 

que te enfrentas son, en realidad, más débiles de 

lo que serían en un combate normal de uno contra 

uno, pero son igual de peligrosos. Debido a esta dife- 

rencia en la energía, deberías intentar realizar sumi- 

siones más a menudo, puesto que es posible que ten- 

gas suerte (la combinación de un movimiento de alto 

riesgo con sumisión es de lo mejorcito que puedes 

hacer). Puesto que vas a enfrentarte a muchos opo- 

nentes, intenta conseguir tantos movimientos especia- 

les como puedas a través de tu medidor de Smack- 

down, y cuando te enfrentes a personajes más débiles 

como Road Dogg y Xpac, utiliza dos movimientos 

especiales encadenados para conseguir un K.0. fácil. 

Los movimientos finales también son esenciales. 

LA JAULA 

Uno de los combates clásicos: el primero que logre 

salir de la jaula, gana. Por descontado, esto no es 

nada fácil, ya que tu oponente no se quedará dema- 

siado rato abajo esperando, pero puedes valerte de la 

misma jaula para atacar a tus enemigos. Utilizala en 

tu favor, bien estampándolo contra un lateral o bien 

lanzándote desde lo alto para golpearle con el codo. 

Bürlate todas las veces que puedas para que tu 

medidor suba y —a no ser que tu personaje vaya a 

por una sumisión — empieza a escalar inmediata- 

mente. 

EL HOMBRE DE HIERRO 

En el modo Iron Man debes luchar hasta que se 

agote el tiempo, momento en el que el luchador que 

haya conseguido más sumisiones con éxito será 

declarado vencedor absoluto. Debes debilitar a tu 

oponente lo suficiente para que no pueda librarse de 

tus sumisiones con demasiada facilidad, pero al 

mismo tiempo no puedes permitir que te inflijan 

demasiado dafio. Así pues, empieza con ataques 

leves antes de pasar a golpear con más fuerza o a 

emplear movimientos de alto riesgo. Si eres tú quien 

recibe los tortazos, aporrea los botones tanto como 

puedas para contrarrestar todos los movimientos 

que puedas. Bürlate tantas veces como sea posible, 

puesto que el competidor que tiene más movimientos 

especiales es normalmente quien tiene más nümeros 

para ser el vencedor. Intenta siempre realizar una 

sumisión después de una burla, ya que es muy posi- 

COMBATE «MES» 

En tu primera temporada del modo Trayectoria 

(Career), podrás disfrutar de un increíblemente vio- 

lento e hilarante combate M ES (Mesa, Escalera, 

Silla). Recoge cualquier cosa que puedas y utilízalo 

como arma. Lanza todo lo que encuentres dentro del 

cuadrilátero para armar un buen alboroto o llévatelo 

fuera si quieres ver un poco de acción en el exterior. 

Lo más humillante que puedes hacer en este escena- 

rio es conseguir que tu oponente atraviese una mesa. 

Para ello, debes propinarle un puñetazo cuando esté 

cerca de la mesa y verás como se estampa contra 

ella. Pulsa luego el botón de agarre para subirte 

encima y realiza un martinete para que atraviese el 

mueble. O, si está casi fuera de combate, sírvete de la 

escalera para lanzarte desde lo alto con el codo. 

EL RETO «MES» 

¿Crees que eres el tío más duro de la ciudad? Pues si 

quieres dejar anonadado al público durante un com- 

bate MES, realiza este movimiento la mar de espec- 

tacular. Primero, estampa a tu rival contra una 

mesa, y luego salta sobre él desde la escalera situada 

en el cuadrilátero. Requiere mucha práctica pero... 

¡cómo humilla! 

| ble que te anotes el punto. | 
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| MESA | 

Puede parecer muy fácil después de ver las payasa- 

das de los combates MES, pero en este modo es 

mucho más difícil que el contrincante atraviese la 

mesa. Debilítalos durante unos buenos diez minutos 

(por lo menos) antes de colocar una mesa en cuadri- 

látero e intentar que tu oponente la parta en dos. Si 

estás cerca de un poste, ¿por qué no intentas un ata- 

que aéreo? O incluso poner las dos mesas en el cua- 

drilátero, tumbar a tu oponente en una y saltar desde 

la otra para terminar con él de una manera especta- 

cular. 

ID Re——«A——————————T———— d 

COMBATE CON ESCALERA 

Los combates con escalera son de lo más emocio- 

nantes, ya que cualquiera puede ganar en cualquier 

momento. Lucha en el cuadrilátero y sólo ve a por la 

escalera que hay en el exterior cuando tu contrin- 

cante esté aturdido (recuerda, también puedes utili- 

zar la escalera como arma). 

Cuando subas por la escalera para alcanzar el cintu- 

rón, querrás que tu enemigo esté lo más lejos posi- 

ble, así que conduce la lucha al exterior y una vez allí 

aporréale hasta que quede frito. Si puedes colocar la 

escalera después de haberlo lanzado por encima de 

las cuerdas, puede que incluso ganes antes de que 

llegue a tocar el suelo. 
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CARTAS 

Feedback, PlayStation Magazine, MC Ediciones, Paseo San Gervasio 16-20, 08022 Barcelona playstation&mcediciones.es 

FEEDBACK 
DESPÁCHATE A GUSTO, ESTA SECCIÓN TE PERTENECE. ACEPTAMOS COMENTARIOS: 

DESDE LOS MAS BENEVOLOS Y MODERADOS A LOS MAS VIPERINOS Y ALAMBICADOS. 

Javier Lourido 

Ha conseguido ser 

lo suficientemente 

antipático para 

contestar las 

cartas de los 

lectores 

SPECTRUMIZADOS 
Hola, personajes. Os escribo para deci- 

ros que gracias por nada. Soy un segui- 

dor asiduo de vuestra revista desde el 

número 24, y nunca había escrito para 

pediros consejo o ayuda. Hace unos 

meses decidí hacerlo, y no vi mi carta 

publicada. Ya sé que hay mucha gente 

que escribe y que tiene el mismo dere- 

cho que yo, pero después de estos meses 

he llegado a la conclusión de que, 

ahora, si no preguntas sobre la PS2 o 

hablas de cuando jugabas con un Spec- 

trum, no sales ni recomendado. 

Yo no me he apuntado ahora a la moda 

de los videojuegos (se puede decir que 

aprendí antes a jugar que a hablar), y 

por eso me fastidia que, en lugar 

de publicar mi carta (envié unas cuan- 

tas), publiquéis la de unos listillos que 

creen que son «la repera» porque jue- 

gan desde hace mucho con todo tipo de 

soportes. Pues que sepan que no son los 

únicos. 
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No os escribo para que me publiquéis; 

después de este tiempo, ya me da igual. 

Además, creo que buscaré la ayuda 

para encontrar la puñetera puerta que 

me teletransporte en Silent Hill en otro 

lugar, ya que en vuestra sección es más 

interesante leer a «carcas» que se ven 

realizados hablando sobre tonterías que 

a gente que necesita un consejo o una 

ayudita. 

Sé que lo que os digo os lo vais a pasar 

por el forro, pero no me importa; me 

estoy quedando muy a gusto diciendo lo 

que pensaba. Vuestra revista es la 

mejor, pero a mí no me ha servido para 

nada. Creo que ha llegado la hora de 

decir adiós (en todos los sentidos). 

Vamos a ver: El sefior Maeglin dice 

que, o se habla de PS2 o de Spectrum, 

o PSMag no publica la carta; el sefior 

Maeglin, ¡miente! El señor Maeglin 

dice que, por recordar cómo empeza- 

ron en este mundillo, algunos lectores 

se creen superiores; el señor Maeglin, 

¡miente! El señor Maeglin dice que, 

después de tanto tiempo, ya le da igual 

que publiquemos o no su carta; el 

señor Maeglin, ¡miente! El señor Mae- 

glin dice que, en esta vuestra sección, 

interesan más las tonterías que las 

ayuditas; el señor Maeglin... 

¿MIENTE? 

El señor Maeglin da en el clavo (aun- 

que crea estar siendo irónico). Lo que 

el señor Maeglin entiende por tonte- 

rías, nosotros lo vemos como «expe- 

riencias». No vamos a convertir esta 

sección en una especie de Cheatback: 

ya tenemos un Top Secret, y en Inter- 
net se pueden encontrar guías detalla- 

das de prácticamente cualquier aven- 

tura. Éste es un lugar de reunión 
público (hecho por todos y PARA 

TODOS), así que concedemos más 
espacio a los asuntos de interés gene- 

ral que a las cuestiones del tipo «busco 

el objeto X en el nivel Y del juego Z». 

Vale, vale: a veces nos salta la vena 

paternalista y os echamos un cable con 

estas cosas, pero no siempre hay sitio. 

El señor Maeglin tiene un problema: 

considerar su particular búsqueda de 

la puerta teletransportadora más inte- 

resante y publicable que las «experien- 

cias» de otros lectores. El señor Mae- 

glin se cabrea por no ver la respuesta a 

su carta, mostrando una tremenda 

falta de consideración hacia quienes 

(pese a no haber aparecido nunca en la 

revista) continúan enviando correspon- 

dencia sin mostrarse ofendidos y/o 

marginados. Eso, señor Maeglin, es ser 

egoísta y mal compañero. 

Dice el señor Maeglin que se va, que 

se ha quedado aliviado. Insistiríamos 

en que se quedara, pero... 

MOLA, NO MOLA, MOLA... 
Hola, amigos de la Play. Me llamo Car- 

los y os escribo para contaros mi triste 

historia: el otro día fui a comprar, como 

todos los meses, PlayStation 

Magazine. «¡Oh, qué bien! », me dije, 

«¡una demo de Crash Bash! ». Al llegar 

a casa, mi gozo en un pozo: ocho juegos 

de relleno que no merecían pasar del 5. 

¿Será que los juegos de Play ya no son 

lo que eran? ¿0 es que ponéis juegos 

que no interesan a la gente y luego 

decís que «nos falta espacio»? Está 

bien, puedo pasar por esto. Pero poco 

después... «¡Arggh! ¡Un juego mejor 

que la serie FF!» (Legend of Dragoon, 

PSMag 50, 10/10) ¡A punto estuve de 

tirar la revista por la ventana! Enton- 

ces me dije: «¿No es la Magazine la 

mejor revista que existe?» Pues pase 

también, qué diablos (nadie es per- 

fecto). ¿Os ha gustado mi historia? 

Bueno, ahí van unas preguntillas: 

1. ¿Creéis que FFX será mejor que 

LoD? 

2. ¿Por qué es tan caro el FFIX? 

3. A ver si ponéis algún truco para 

Silent Bomber (vuestra demo me 

enganchó mucho). 

4. En la redacción, ¿os humillan, apa- 

lean, zurran, o algo aún peor? Es que 

las respuestas a cada carta son algo 

que no aguantaría ni Solid Snake... 

5. Últimamente las demos escasean. 
Intentad subir el número... 

6. ¿Cómo permitís que la gente os 

vacile de esa manera? 

7. He buscado médicos, psiquiatras, tor- 

turadores, y ahora os lo pido a voso- 

tros: ¿Qué puedo hacer con un enaje- 

nado mental que piensa —atención, que 

ahora viene lo fuerte— que La ame- 

naza fantasma es mejor que MGS? Os 

costará convencerle... 

Bueno, hasta luego. 

PD: Seauid así. 

Carlos Romero 

Majadshonda 

(Madr i d) 

Hermoso relato, amigo Carlos. Lamen- 

tablemente no podemos hacer nada 

con el tema de las demos, porque los 

desarrolladores tienen pie y medio en 

los 128 bits, y los juegos rompedores 

nos llegan con cuentagotas. No hay 

mucho más que meter en el CD, puedes 

estar seguro. Ahora bien, ¿crees que la 

(inmensa) mayoría de «juegos del 

montón» que tenemos ahora son peo- 

res que la (no tan inmensa) mayoría de 

«juegos del montón» que teníamos 

antes? ¿Objetivamente? Piensa que tu 

Play no es la única que se hace 

mayor... Da igual, nos encanta todo eso 

de «qué guay la PSMag», «¡os tiro por 

la ventana! », «sois los mejores», 



EL CLUB DE LOS CINCO 
Hola, qué tal. Somos un grupo de viejos 

por encima de los cuarenta que, a fuerza 

de ver a nuestros hijos «consoleando», al 

final nos picó el gusanillo y claudicamos 

con la intención de vencer a las retorci- 

das mentes de los programadores de jue- 

gos. 

Dado que nuestras profesiones están 

directamente relacionadas con el estru- 

jamiento de la materia gris, el tipo de 

juego que nos entusiasma es aquél en el 

que hay que tomárselo con calma, idear 

estrategias, rebuscar entre posibles 

opciones, estudiar la visión del contrario, 

analizar el esquema de ataque/defensa... 

En definitiva, todo lo que no tenga que 

ver con violencia extrema, ni sobre todo 

con la habilidad de pulsar arriba-abajo- 

izquierda-select-R1-círculo-cuadrado en 

décimas de segundo. 

Nuestro plan de trabajo es sencillo: pri- 

mero adquirimos un juego, y disponemos 

de una semana para acabar con él. Pos- 

teriormente, y sin decir la estrategia a 

seguir, se lo pasamos a otro socio. Des- 

pués de cumplir el ciclo (somos cinco) 

nos reunimos para desvelar los hallazgos 

de cada uno, e intentamos —si es que 

nadie lo ha conseguido antes— destro- 

zar los argumentos del retorcido progra- 

mador. 

Hasta la fecha podemos alardear de 

haber superado todo lo que ha pasado 

por nuestras mentes, pero... bueno, al 

final hemos topado con algo que segura- 

mente no haya sido programado por nin- 

gún ser humano. El juego en cuestión se 

llama Amerzone, y no hay manera de 

poder con él. Lo más gracioso es que son 

dos CD y todavía no hemos pasado el 

primero. Hemos realizado todas las com- 

binaciones posibles, e incluso decidimos 

dejar pasar el tiempo para volver a 

empezar sin cometer los mismos fallos; 

pero todo sigue igual. 

Por esta razón, aunque nos pese, hemos 

decidido acudir a vosotros como la 

ültima línea de combate. Esto es, os 

retamos para comprobar si realmente 

somos tan buenos como creemos. Sabe- 

mos que no es un juego con una gran 

tirada comercial, y por tanto resulta difí- 

cil encontrar una guía en cualquier 

revista especializada. Intentad hacer una 

excepción esta vez y dedicadle un poco 

de vuestro tiempo (nosotros llevamos 

más de dos meses buscando): ¿dónde 

está localizado el huevo en la zona inte- 

rior del faro? 

Agradecemos el tiempo que nos habéis 

dedicado, y esperamos impacientes vues- 

tra respuesta. 

«Jue om Tape 

Saludos. 

PD: Creemos que sería interesante dedi- 

car algün espacio en la publicación 

donde se reflejaran las inquietudes de 

ese otro tipo de usuario que pasa de los 

treinta, y que (segün las ültimas estadís- 

ticas) cada vez es más numeroso. 

José Mor 

Valencia 
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JELLES C 

PSONE Y LA JUNTA DE LA 
CULATA 
Hola, ¿qué tal? Os felicito por vuestra ̀  
revista. Tengo unas cuantas dudas: 

1. Hace un año me compré Parappa The 

Rapper, y al terminar el juego decía que 

pronto vendría Parappa 2. ¿Es verdad? 

Si es así, ¿cuándo tienen pensado 

sacarlo? 

2. ¿Seguirán sacando juegos para PSX? 

3. ¿Cómo se llama el protagonista de 

Final Fantasy IX, Zidane o Yitán? En 

otra revista dicen que se llama Zidane, y 

no sé con cuál quedarme... 

4. Me han contado que si tienes una 

PSOne y la enganchas a una batería de 

coche te funciona. ¿Es cierto? 

5. ¿Cuánto valdrá la pantalla de PSOne? 

Me tienen confundido; en un sitio me 

dicen una cosa y en otro otra. 

Muchas gracias, seguid así. 

David Blasco 

Algete 

(Madrid) 

110 

c 

ATRINCHERADO 
EN TOMB RAIDER 
Estimados señores, soy un asiduo lector 

de su revista. Les agradecería que me 

dieran unas pistas para Tomb Raider IV. 

Me encuentro en el nivel de Las Trinche- 

ras, del que no puedo salir. En su revista 

pone que hay que mirar al norte y subir 

las escaleras, sin perder de vista las rejas 

de la derecha. Por más que lo he inten- 

tado no he conseguido encontrar las 

escaleras, ni tampoco sé dónde están las 

rejas. También dicen que hay que abrir 

una puerta con la llave del tejado. La 

llave la tengo, pero no se dónde se 

encuentra dicha puerta. He conseguido 

superar los dos siguientes niveles ( E / 

Mercado Callejero y El Camino), pero el 

de Las Trincheras me ha resultado impo- 

sible. Además, en el apartado Trucos de 

la revista explican cómo cambiar de 

nivel, pero lo he intentado hacer y no me 

ha funcionado. 

Espero recibir pronto noticias suyas. Les 

saluda atentamente, 

Martín Mateo 

La Llagosta (Barcelona) 

gametime 

HA 

e) . 
de 

¿N64? ¿A ESTAS ALTURAS? 
Hola, aficionados a la Play. Tengo una 

PSX y una N64. ¿Cómo podéis decir que 

PSX es mejor que N64, si N64 es mucho 

más potente? ¿Y que Medal of Honor es 

superior a Goldeneye, si éste sólo es supe- 
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rado por Perfect Dark? Incluso pensáis 

que Zelda64 es una basura, cuando es el 

mejor juego de la historia... 

Está bien que apoyéis a PSX, pero sin 

decir esas barbaridades. Por cierto, os 

mando un recado: GameCube supera en 

todos los aspectos a PlayStation2 (y 

también a N64, todo hay que decirlo). 

PD: Si no publicáis este e-mail es que no 

sois lo suficientemente valientes para 

admitir la verdad. 

Francisco Canto 

Internet 

(D 



*Nuestro CD funciona únicamente con el sistema de vídeo PAL, por lo que no es válido en Iberoamérica. 

ESPACIOCD 
BICICLETAS, COCHES, MONOPATINES, PREGUNTAS Y EL FENÓMENO DE LOS JUEGOS DE ROL 

w a” 

: Te PP 

Mat Hoffman's Pro BMX 

Driver 2 
Who Wants To Be A 

Millionaire? 
Legend Of Dragoon 

Tony Hawk's Pro Skater 2 

Spyro, el año del dragón 
Heady 2 Rumble Round 2 

WDL: War Jetz 
Warriors Of Might And Magic 

PARA UTILIZAR EL DISCO 68 

Carga el CD y desplázate por la selección de Juegos utili- 

zando € y >. Pulsa (€) para seleccionar la demo que 

quieres, Al final de algunas de las demos deberás reini- 

ciar tu consola, 

¿Problemas con tu CD? Si tu disco es defectuoso, envíanoslo y te 

remitiremos uno nuevo. Para consultas sobre los CD, llama los lunes 

de 18:00 a 19:30 al teléfono 93 392 95 95, o escribe un mensaje de 

correo electrónico a la dirección servicio.tecnicoOmcediciones.es 

NOTA: Éste no es un servicio de trucos. 

¡El chico saltarin! Matt Hoffman's Pro BMX está 

Ni A N — www ws ww - 

Mat Hoffman's 
Pro BMX 
ll DISTRIBUIDOR Proein | 

M GÉNERO Simulador de BMX | 

ll PROGRAMA Demo Jugable | 

= irviéndose del mismo motor que utilizaron en 

a el increíble Tony Hawk's Pro Skater 2, parece 
ser que Mat Hoffman's Pro BMX va a ser para 

las bicis lo que TH2 para los monopatines. Así como 

Tony Hawk's 2 era capaz de hacerte sentir realmente 
como si grindaras por las barandillas o brincaras por el 

asfalto, Mat Hoffman's te pondrá en situación sentado 

en un sillín, agarrando un manillar e intentando que la 
rueda trasera dé más vueltas que un tiovivo. En nuestra 

demo exclusiva, tendrás la oportunidad de montarte 
en una bici en la piel del inminentemente superfamoso 

Mat Hoffman o el habilidoso Mike Escamilla. Utiliza los 

controles que te indicamos a continuación para realizar 
tus acrobacias y acumular puntos. Pero deberás ser 
rápido, ya que sólo dispones de dos minutos. 

Bl Controles 

GND Girar a la derecha en el aire 

060886 
O 

ispuesto a engendrar una legión de fanáticos de las BMX 
que compita con los skaters de sofá 

Girar a la izquierda en el aire 
Girar a la derecha 1800 

Girar a la izquierda 1800 
Acrobacias aéreas 

Grindar/acrobacias de impasse 

Saltar/mantener pulsado para ganar 
velocidad 

Acrobacias con giro 

| Bl Características adicionales 
| En el juego completo, podrás jugar como una de las 
¿ocho mejores estrellas de BMX, incluidos Cory 
| Nastazio y Simon Tabron, así como Mat y Mike. Cada 
' uno de ellos tiene su movimiento particular. Habrá tres 
| modos diferentes para dos jugadores (H-O-R-S-E, 
Demolition Derby y Graffiti), además de montones de 

; Circuitos que van desde pistas interiores con multitud 
; de half-pipes a calles llenas de obstáculos. 

| ll Más información 

; Échale un vistazo a la review de Mat Hoffman's Pro 

. BMX que publicaremos muy pronto. 
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E DISTRIBUIDOR 

E GENERO Simulador de conducción | 

E PROGRAMA Demo Jjugsble ` 

anner ha vuelto a la ciudad dispues- 
to a acorralar a los malos mientras 
va de incógnito. Nuestra demo te 

permite ponerte al volante de un coche en 
La Habana, donde deberás perseguir y des- 
truir un coche de los años cincuenta que 

está justo enfrente de ti. No hay límite de 

tiempo, pero si pierdes de vista tu objetivo 

la partida se detendrá automáticamente, así 

que mantén los ojos bien abiertos y pisa el 
acelerador a fondo. 

ll Controles 
CD Claxon 

Virar de golpe 
112) Mirar a la izquierda 

(p Mirar a la derecha 
09 +09 Mirar atrás 

(O) Freno 

© Freno de mano 
G9 Acelerar 
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Infogrames ` 

ierdas su 
po P'O, Persigue al chico malo 
y haz que desee no haber pisado 
nunca las calles de La Habana 

O Gas a fondo 
t3 Cambiar punto de vista 

lll Características adicionales 
El juego completo incluye misiones en La 

Habana, Las Vegas, Chicago y Rio de Janeiro, 
un modo multijugador con persecuciones a 

pantalla partida y juegos especiales. También 

puedes salir del coche para pillar otros vehi- 
culos o explorar las calles. 

lll Más información 

Échale un vistazo a nuestra gigantesca review 
del número 47. 

r. A: Kennedy Helicopter 

Jefferson Airplane 

por e E e io 

Nho Wants Ti 

+: Cir nt ton Subn varine 

Si tienes ios 
nervios de acero, no 
te lo pienses y 

niae participa en 50x15 

-D:Emenrower Tractor 

£500, OOO 

£? >: 0.000 

25 OOO 

£64,000 

£32,000 

£i 6.000 

Ff OOO 

4 000 

ap melee 

£1,000 

[500 

£300 

>= xm 

A Millionaire’? 
ll DISTRIBUIDOR 

ll GENERO 

Proein 

Juego de preguntss 

Demo Jugsble E PROGRAMA 

| concurso televisivo ¿Quién quiere 

E ser millonario? es todo un fenóme- 

no. No sólo es un programa de gran 

audiencia (aunque ahora se haya visto des- 
plazado por el soporifero Gran Hermano), 

sino que por doquier aparecen productos y 

subproductos de todo tipo asociados con él. 

En Estados Unidos, sin ir más lejos, ila segun- 

da entrega del juego para PC es uno de los 

cinco títulos más vendidos! Los concursantes 
reales se apoltronan en un aséptico plató, se 

enfrentan a la ceja del Sr. Sobera y, si son lo 

suficientemente listos, se llevan a su casa un 

montón de millones. 

Nuestra demo, aunque te da la oportuni- 

"a dad de jugar sin moverte del sofá de tu casa, 
no te permitirá catar los 50 millones en 

: demo está en inglés, por lo que no sólo te 

; hará falta un buen poso cultural, sino que 
i además tendrás que vértelas con la lengua 
de la reina madre. 

j E Controles 

0 
© 

Seleccionar respuesta 
Comodines 

: W Características adicionales 
; El juego completo, aparte del concurso pro- 

: piamente dicho, incluye varios modos de 

juego, como el Dedo Más Rápido o el Uno 
¿Contra Uno. 

: M Más información 
i: Muy pronto llegará a tus páginas favoritas 

i más información sobre este videojuego. 
i 
i 

i 
metálico. Sirva de advertencia, pero, que esta : 

1 
H 



Let's begin. 

ll DISTRIBUIDOR Sony 

E PROGRAMA Demo Jugsble 

egend of Dragoon ha tardado tres 
anos en estar terminado y tiene 
toda la pinta de ocuparte, sino tres 

años, mucho tiempo de tu vida. Ambientado 

en el ya familiar mundo de los JDR de bruje- 
ría, espadas y dragones, Legend of Dragoon 

tiene un envolvente argumento místico en el 

que te encontrarás de lo más inmerso. Date 

una vuelta por nuestra demo e intenta aca- 
bar con algunos malos en los combates por 

< Helena Warden A 
There they are!? 

i ` 

egend Of 
Dragoon 

Rol uro 
A O. 

gend of Dragoon 
transcurre por los 
típicos parajes del 
rol, así que seguro 

contra bichos 
imposibles y 
escuchar diálogos 
improbables 

a > -— — 

; turnos. También tendrás la oportunidad de 

E GÉNERO JDR | probar algunos de los tutoriales para que te 
; ayuden a manejar la espada como un autén- 

¡tico guerrero. 

E Controles 
@ Inventario 
@ Salir del menú/correr 
69 Seleccionar 

ataque/conversación 

x II Características adicionales 
| El juego completo te permite jugar en la piel 
; de uno de los nueve personajes y cumplir tu 

' destino liberando a tu pueblo de la tiranía. 
Los combates son por turnos, pero puedes 

aprender movimientos nuevos y utilizarlos 
en futuros combates. 

lll Más información 
Échale un vistazo a nuestra review completa 
aparecida en PSMag 50. 

que te tocará luchar 

Tony 

ESPACIOCD 

` LU 

b 

MELON 
cjojo 

BO HAEBELPFLIP S 

15O 

M— MÀ — -= 

H 

W EAK 

aw 

Atención: las 
autoridades sanitarias 
advierten que Tony 
Hawk's 2 puede 

INDY provocar adicción 

-— epo uy 3m mpm 

ks 
Pro Skater 2 

Bl DISTRIBUIDOR 

B GÉNERO 

Proein 

Simulador de monopatines 

E PROGRAMA Demo Jugsble 

| simulador de skate más grande del 
mundo y uno de los juegos más 
adictivos a los que echarás el guante 

en tu vida, Tony Hawk's Pro Skater 2, es todo 

un gustazo. Nuestra demo te mete de lleno, 

a ti y a tu monopatín, en el parque de 

Marsella, donde podrás saltar, grindar, girar y 
enlazar combos hasta que el corazón te salga 

del pecho. Pero ten cuidado: muy pronto 
empezarás a decir «colega» para referirte a 

personas que ni conoces. 

lll Controles 
69 Saltar 
@ Grindar 

@ Movimientos de giro 
@ Movimientos de agarre 
03 Cambiar los pie 

; E Características adicionales 

; El juego completo tiene ocho niveles (cinco 
i libres y tres parques de competición), un 

; modo Evolución (en el que progresas hasta 

| llegar a ser un profesional y competir en 
| niveles más duros mientras acumulas el dine- 
: ro de los premios), y un editor de pistas para 

| que puedas crear tus propios parques. 

; M Más información 
. Márcate una grindada hasta 
llegar a nuestro análisis 
- del número 46. 

"d 
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Spyro Year Of 
The Dragon 
Bl DISTRIBUIDOR Sony 

E GENERO Plataformas 

ll PROGRAMA Demo Jugable 

a tercera incursión (y ültima) del 

É pequeño y simpático dragón en el 
mundo de la PSI es la mejor, y hemos 

decidido darte otra oportunidad de jugar con 

esta excelente demo. Spyro va tras la pista de 

unos huevos perdidos y en los tres niveles de 

la demo (el parque de patinaje, el cráter fun- 
dido y la orilla de las conchas) debes recoger 
las gemas, hablar con todo el mundo que 
veas y completar una serie de tareas para 
recuperarlos. Para acabar con los ene- 
migos, puedes utilizar tu fuego o el ata- 

que de embestida. Detrás de ti tendrás 

a Sparx, la Libélula, que representa tus 
puntos de vida. Puedes alimentarla dán- 

dole algunas mariposas y otras pequeñas 

criaturas a modo de aperitivo. 

Ready 2 Rumble 
Round 2 
E DISTRIBUIDOR Infogrames 

E GENERO Simulador de boxeo 

E PROGRAMA Video 

os payasos del boxeo mundial han 
E vuelto, y esta vez vienen acompaña- 

dos del rey del Pop, Michael Jackson, 
y de la estrella del baloncesto Shaquille 
O'Neal (también podrás disfrutar de la apari- 

114 
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E Controles 
Cámara 

Girar la cámara a la derecha 

Girar la cámara a la izquierda 

Lanzar fuego 

Cámara 

Correr 

Saltar/Planear 
AAA — 4 qe e pua RN o DO. di DR oae. o NA @@@@B 8 B 

Bl Características adicionales 
En el juego completo, tendrás la oportunidad 

de disfrutar de varios minijuegos y jugar en la 
piel de otros personajes, incluidos 

Sheila, la canguro y el Sargento 
: à Byrd. 

aras oaa, AA AREA o ELA Zo Lomo 

` 

lll Más información 
Échale un vistazo al dra- 
gón más famoso de la Play 

en el análisis aparecido en 
PSMag 47. 

¿Te parecio haber visto a un 
lindo dragonsito? Pues ándate con ojo, 
porque tiene un hálito de lo más 
achicharrante... 

i 

1 
4 
| 

esse ELLET n a aa T a a a r. ............. 

PSMAG TE OFRECE 
LAS PRIMERAS 
IMAGENES DE LOS 

$ JUEGOS DEL MANANA 

EI vs Cl 3I am 

- di amm 

ción estelar del ex-presidente Clinton y la 
nueva senadora Hillary). La acción es aün 

más rápida que en el primer juego, y los dis- 

parates de los pügiles rozan el límite. 

En este vídeo, podrás ver como Afro 
Thunder y el resto de boxeadores activan sus 

golpes especiales, hacen un montón de 
payasadas y, en definitiva, se dan de tortas 

hasta en el carné. 

Bufonada en el mentón. Los 
luchadores más estrambóticos del 
planeta han vuelto para darse de 
palos los unos a los otros 

— - it lio. 1 D at DAA ka Le u a alii. a oo tm m Ji. L. 
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Bl DISTRIBUIDOR Virgin 

M GENERO Shoot “em up 

E PROGRAMA Video 

ar Jetz, el segundo juego de 
Ww World Destruction League, des- 

pués de WDL: Thunder Tanks, te 
traslada hasta un universo futurista ultra- 
violento repleto de aviones de alta tecno- 
logía empeñados en destruirse los unos a 
los otros. 

En el juego completo, puedes participar 

en torneos donde los pilotos sedientos de 

— e - —ÀÀ Wa eee MESI eI ri HH Hann nr ther 

B DISTRIBUIDOR Virgin 

B GENERO Aventura de acción 

E PROGRAMA Video 

| último título de Virgin sobre el 
E mundo Might And Magic, después del 

decepcionante Crusaders (PS5ÉMAG 42 

6/10), es una aventura de acción trepidante 
que incluye combates cuerpo a cuerpo y sor- 
prendentes efectos especiales. 
Afortunadamente, puedes juzgar tü mismo 

Warriors Of 
Might And Magic 

WDL: War Jetz 
sangre se pelean a lo largo y ancho de ciu- 
dades postapocalípticas de todo el mundo. 
El combate se complica puesto que tienes 
que luchar con tus contrincantes en unas 
condiciones climáticas nada propicias, 

entre nieve, lluvia, viento y arena. 

A pesar de todo esto, hay un montón de 
armas futuristas para borrar a tus adversa- 

rios del mapa. También hay un gran reper- 
torio de alocados personajes con los que 

puesedes aliarte o enfrentarte mientras 
intentas conseguir el gran premio y dejar a 

la audiencia anonadada. 

viendo la demo que te ofrecemos. Alleron, el 

héroe, ha sido acusado de brujería y enviado 
al exilio. Debe probar su inocencia en una 
serie de aventuras que esconden una trama 
oscura y siniestra urdida por Daria, el archie- ` 
nemigo de Alleron. Warriors Of Might And 
Magic se centrará, principalmente, en los 

combates, pero con peleas cuerpo a cuerpo 

en vez de los típicos tiroteos. Además, cuenta: 
con unos movimientos especiales que harán 

que vivas la lucha aün más de cerca. 

ESPACIOCD 

Volando voy 
y volando vengo. 
Aunque esta vez 
vendré armado hasta 
los dientes... 

B veces más vale fuerza 
que maña. Y otras, más vale 
magia que fuerza... 
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a CCZONSOLA S Y 
CASI TODO NUEVO Y DE OCASIÓN PARA CONSOLAS DEL MERCADO, NUEVAS Y ANTIGUAS. 
MSX, SPECTRUM, ATARI, NES, NASA, M. SYSTEM, MEGA DRIVE, SEGA SATURN, NINTENDO 64, 
PLAYSTATION, GAME BOY NORMAL, POCKET Y COLOR, NE0 GE0 POCKET COLOR, ETC. 
ADEMÁS PUEDES VENDERNOS TUS JUEGOS ANTIGUOS, LA CONSOLA Y LOS ACCESORIOS, 
AUNQUE NO TENGAN CAJA, SIEMPRE Y CUANDO FUNCIONEN BIEN. 
ESTAMOS EN MOSTOLES, JUNTO AL POLIDEPORTIVO VILLAFONTANA, EN EL CENTRO 
COMERCIAL VILLAFONTANA. 

ENVIAMOS A TODA ESPANA 
¡¡ Y SI QUIERES VER LA PLAYSTATION 2, VEN. QUE YA LA TENEMOS!! 

C/ SIMÓN HERNÁNDEZ, 53 L-18. C. Comercial VILLAFONTANA, Móstoles 
T. 916.475.788 
Web: en construcción E-MAIL: CONSOLAS Gjazzfree.com 

DISCOVI 
DISTRIBUIDORA DE CONSOLAS Y VIDEOJUEGOS 

¿TIENES UNA TIENDA 
DE VIDEOJUEGOS? 

¿QUIERES MONTARTE UNA? 

PONTE EN CONTACTO 
CON NOSOTROS 

-SOMOS MAYORISTAS- 
DISPONEMOS 

DEL MÁS AMPLIO 
SURTIDO DE 
CONSOLAS- 

VIDEOJUEGOS- 
PERIFÉRICOS- 
ACCESORIOS.. 

000000000000090 

SIN FRANQUICIAS- 
SIN CUOTAS MENSUALES 
000000000000090 

SERVICIO 24 HORAS 
0000000000009090 

INFÓRMATE EN: 
DISCOVI SL 

TFNO: 976 39 21 51 
FAX: 976 29 38 82 

e-mail: discovicpixar.es 

C/MARTINEZ RUIZ AZORIN, 9-11 
local 3 

50002 ZARAGOZA 

Si eres profesional 
del sector, esta es tu 

distribuidora para 

toda espana 

En Videojuegos e Informática 
simplemente 

¡¡LO TENEMOS TODO!! 

ENTREGA EN 24 HORAS 

Si está interesado en anunciarse en esta sección, 

sólo tiene que llamar a los siguentes teléfonos: 

Madrid 91 417 04 83 

Barcelona 93 254 12 50 

X A k 
D» $ 
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e 
* Ven a visitamos a tu Centro MAIL y presenta este cupón al realizar la compra del juego. 
K. Y si no hay un Centro MAIL en tu ciudad, envíanos este cupón junto con tu pedido a: (m TFRO 

Centro MAIL + C? de Hormigueras, 124, ptal 5 - 5° F * 28031 Madrid. 
Te lo haremos llegar por transporte urgente (España Peninsular + 595 pts., Baleares + 795 pts.). 

Los datos personales obtenidos con este cupón 
serán introducidos en un fichero que está NOMBRE 
registrado en la Agencia de Protección de Datos. 
Para la rectificación o anulación de algún dato, DOMICILIO 
qu pone - no en nono cod CÓDI POSTAL 
e Atención al Cliente llamando al teléfono GO 

902 17 1 o escribiendo una carta certicada 
a Centro MAIL: Camino de Hormigueras, 
124 portal 5 - 5 F. 28031 - Madrid. 
Marca a continuación si no quieres 
recibir información adiciona 
de Centro MAILEI 
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lla | em AY 
ZO AY LEVATERASATUN J - as dm 
AS REGALO'MGK! nus =] iiaja t 

2 RECICLA TU COLECCIÓN! 
MGK TE DA LA OPORTUNIDAD DE VENDER TUS JUEGOS E 

PELICULAS DVD USADOS PARA ESTAR SIEMPRE A LA ULTIMA, 
¡PREGUNTA EN TU TIENDA MAS CERCANA! — 

AXHALA. 

C/. Rizerzueja, 18 
Tei. 979 165 802 

SANTANDER =m] 
MK Santander 

centre Com, CARREFOUR 
Tel, 942 345 239 

SORIA s | 
KK Jux Soria 

Avda, Manana Vicent, 5 
Tel, 975 228 181 

VALENCIA | | 
KK Xativa 

C/, Gegana Moline, 2 
Tel, 962. 287 105 

T um 

PIENSAS ana 
e EMG | Kl [a mejor LED a Pas 

i A o h i He = con la posibilidad de unir 
B R | R LULA < Ús ^ rum i e DOS conceptos en UNO:. 

dil Ame —' Lr | p—— Venta de Video-Juegos y 
e = E" ! AE > Sala de Juegos en Red. 
Ge < B N à MERY SINDICATO DEL JUEGO se 

~ "P T 30 I T . * E i une a MGK para ofrecer un 

à; š š | * CENTRO DE OCIO ünico. 

| Telo ponemos en bandeja - Busca, Compara y Eige MGK ARENA GYZ, 



HOTHTES UE ANNE 31 Game SHOP 
BUSCA ESTOS SÍMBOLOS EN NUESTRAS TIENDAS: 

> envío a domicilio Ë compraventa 
(Y) club del cambio | |^; juegos en red 

ALBACETE | [Pérez Galdós, 36 Bajo -02003 -ALBACETE D S 
[TIf. 967 50 72 69) < 
¡¡NUEVA APERTURA:F | E 

alle Nueva, 47 -02002 -ALBACETE 
Telf. 967 19 31 58) () 
c/Melchor de Macanaz, 36 -HELLÍN -02400 D s 
ALEACETE (TIf. 967 17 61 62) 

JCorredera, 50 ALMANSA -02640 -ALBACETE 
If. 967 34 04 20) 

ALICANTE | 
c/Pardo Gimeno, 8 -03007 -ALICANTE 

f. 96 522 70 50) 

Avda. de la Libertad, 28 -ELCHE -03206 DS 
ALICANTE (Tif. 96 666 05 53) "7 
¡¡NUEVA APERTURA!! ; EAS 
¡Andrés Lambert, 5 -JAVEA -03730 Ü 
ALICANTE (TIE. 96 579 63 22) 

3ADAJOZ 
ivda. Antonio Chacón, 4 -ZAFRA 06300 "xs 
3ADAJOZ (TIf. 924 55 52 22) 7] 

BARCELONA 
[Santiago Rusiñol, 31 Bajos -SITGES -08870 jm S 
BARCELONA (TIf. 93 894 20 01) J) 
Boulevard Diana.Escolapis, 12 Local 18 ms 
LANOVA I LA GELTRU -08800 -BARCELONA | 
If. 93 814 38 99) () 

¡NUEVA APERTURA! = 
[Brutau, 202 -SABADELL 08203 
BARCELONA (TIf. 93 712 40 63) f) 

ÁDIZ 
-/iBenjumeda, 18 -11003 CÁDIZ 5] S 

[TIf. 956 22 04 00) 7) 

ANTABRIA 
IJuan XXIII; 1 Local -MALIANO -39600 
ANTABRIA (TIf. 942 26 98 70) 

IRONA 
-/Rutila, 43 -17007 -GIRONA (TIt. 972 41 0934) S () 

RANADA 
JArabial (frente Hipercor) 18004 -GRANADA 
If. 958 80 41 28) 

EÓN 
JAntonio Valbuena, 1 Bajo -24002 -LEON S 

If. 987 25 14 55) 11) 

OGROÑO 

E 

-/Albia de Castro,10 Bajo 3 -26003 Zi S 
.OGROÑO (TIf. 941 27 06 34) u 

ADRID | 
ILa del Manojo de Rosas, 95 S 
IUDAD DE LOS ÁNGELES 
3021 -MADRID (Tif. 91 723 74 28) () 

ÁLAGA | 
ITrapiche, Local 5 -MARBELLA -29600 ES 
MÁLAGA (TIf. 95 282 25 01) (J 

SALAMANCA 
¡NEVA APERTURA! DES 
¡Peña de Francia,1 Bajo 3 
7007 -SALAMANCA (TIf. 923 12 39 66) 

SORIA Fia ES EU 
¡NUEVA APERTURAY DJS 
/San Benito, 6 BAJO "m 

001 - SORIA 

ARRAGONA Ml ol 
Mare Molas, 25 Bajo -REUS -43202 DIES 
ARRAGONA (TIf. 977 33 83 42) 

ALENCIA 
Vía Marqués de Turia, 64 -46005 -VALENCIA jm ç 
TIf. 96 333 43 90) (J 

IZCAYA 
[General Eraso, 8 -DEUSTO -48014 -BILBAO DIES 
TIf. 94 447 87 75) () 

ivda. Antonio Miranda, 3 -BARACALDO -48902 S 
/IZCAYA (Tif. 94 418 01 08) 7| 

5I TIENES UNA TIENDA O PIENSAS ABRIRLA 
. INFÓRMATE SOBRE NUESTRA RED DE 
FRANQUICIAS LLAMANDO AL TELÉFONO 
967 193 158 Ó EN EL FAX 967 193 391 

ADQUIERE LOS ÚLTIMOS TÍTULOS EN VÍDEOJUEGOS í pa LI X 
EN TU TIENDA GameShop MÁS PRÓXIMA aii asSH OP 

967 EE Et ESPECIALISTAS EN VÍDEOJUEGOS 
WWW. .GaITMesHoOP.eESs 
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-——n | nmm E. 8Mb PS2 TAP PS2 ` 
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e” » 
| e el 

PS2 I/O Port Protector 

ASIN AS 2 s HARDCORE DINOSAUR Mrz AS 2 

~ 

NASTI 

PSone. 
+DUAL SHOCK +VISION PAD *DUAL SHOCK +ACTION PAD» K 

+MEMORY CARD 1Mb MEMORY CARD 1Mb ^. AÑADE ESTA MOCHILA 

ALADDIN ALIEN RESURREONONABATMAN OF THE 
“T à »n Í AINI 

=- o; A E DA. o ES) 

al 

e "d PEP 
MON WORLD DINO CRISI | DINOSAUR ̂ 

pE x CRISIS2 

MEDAL OGF HONOR 
s A 

"f 

HON $ > 

par - . | | | | AGO» 
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